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POVZETEK 
Množičenje je poslovni model, ki temelji na skupnem reševanju problema s strani večje 
skupine ljudi. Prinaša različne prednosti in izzive tako za javni kot tudi zasebni sektor. 
Uporablja se kot instrument za doseganje kreativnosti in porazdelitve dela. Namen 
diplomskega dela je podrobneje raziskati in analizirati poslovni model množičenja v 
Sloveniji in po svetu. Obenem pa po vzoru množičenja razviti in testirati mobilno aplikacijo, 
ki bo omogočala medsebojno povezovanje potencialnih pošiljateljev in prevoznikov pošiljk.  
 
V prvem delu diplomskega dela je množičenje teoretično opredeljeno in predstavljene so 
njegove razlike v javnem in zasebnem sektorju ter izbrani primeri množičenja v Sloveniji in 
ZDA. Slovenski primer projekta Prevoz.org smo uporabili kot pravno in konceptualno 
izhodišče za izdelavo mobilne aplikacije. Drugi, praktični, del diplomskega dela zajema 
izdelavo in dokumentacijo razvoja mobilne aplikacije android ter testiranje njene 
uporabnosti.  
 
Teoretična analiza množičenja na področju Slovenije je pokazala, da je v primeru 
upoštevanja nekaterih lastnosti iz projekta Prevoz.org možno izvajati storitev po principu 
množičenja, ki je v skladu z zakonom o preprečevanju dela in zaposlovanja na črno. Test 
uporabnosti je pokazal, da se testna skupina pozitivno odziva na uporabo mobilne 
aplikacije.  
 
Končni izdelek diplomskega dela je prototip mobilne aplikacije, ki omogoča uporabo 
množičenja in izpostavlja manjkajočo storitev pošiljanja pošiljk v Sloveniji v nekaj urah z 
večjo fleksibilnostjo in brez vključitve drugih organizacij in posrednikov. Prototip mobilne 
aplikacije in ugotovitve iz teoretične analize služijo kot vodilo in motivacija za potencialne 
uporabnike množičenja v Sloveniji.  
 
Ključne besede: množičenje, mobilna aplikacija, Prevozi.org, javna poštna storitev, 
uporabniška izkušnja, test uporabnosti, Uber. 
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ABSTRACT 
ANALYSIS OF THE POTENCIALS OF CROWDSOURCING: DEVELOPMENT OF A 
MOBILE APPLICATION FOR PACKAGE DISTRIBUTION 
Crowdsourcing is a business model, where a large group of individuals collaborate with a 
common goal of finding a solution to a problem. This business model brings new 
advantages and challenges to the public as well as the private sector, but it is increasingly 
used as an instrument for achieving creativity and distributed work. The purpose of the 
thesis was to research and analyse the business model of crowdsourcing around the world 
and the situation in Slovenia, to develop a mobile application that will work according to 
the principles of crowdsourcing and to identify the user experience of the mobile 
application, measured with an interview.  
 
In the first part of the thesis, we theoretically defined and described crowdsourcing and its 
differences in the public and private sectors. We have also presented some examples of 
crowdsourcing in the USA and Slovenia. The Slovene project Prevoz.org  was used as the as 
the legal and conceptual starting point for creating our mobile application.  
The second, practical part of the thesis includes the development and documentation of 
the android mobile application and testing its usefulness. 
 
The theoretical analysis of crowdsourcing in the field of Slovenia has shown that, in the 
event of taking into account some of the characteristics of the Prevoz.org project, it is 
possible to perform services according to the principle of crowdsourcing, which is in 
accordance with the Slovene law on the prevention of illegal work and employment. The 
usability test showed that the test group responded positively to the use of the mobile 
application. 
 
The final product of the thesis is the prototype of the mobile application, which enables 
the use of crowdsourcing and highlights the missing service of sending shipments in 
Slovenia within a few hours with greater flexibility and without the intervention of other 
organizations and intermediaries. The prototype of the mobile application and findings 
from the theoretical analysis serve as a guide and motivation for potential crowdsourcing 
practitioners in Slovenia. 
 
Keywords: crowdsourcing, mobile aplication, Prevoz.org, user experience, public postal 
service, usability test, Uber. 
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1 UVOD 
Razvoj in napredek na informacijskem področju prinašata človeštvu blaginjo, pomoč in 
podporo v vsakdanjem življenju. Pravzaprav je tehnologija, ki nas vsak dan obdaja in s 
katero se srečujemo, postala samoumevna. Napredki v razvoju so na področju programske 
in strojne opreme: programska oprema postaja bolj učinkovita, prav tako strojna oprema 
postaja bolj zmogljiva. Vzporedno se je razvijal tudi svetovni splet, saj se število povezanih 
naprav v svetovnem spletu iz dneva v dan veča. Svetovni splet je omogočil izvajanje 
določenih storitev na globalni ravni, zato predstavlja atraktivno nišo za podjetnike. Te 
spremembe in lastnosti razširjajočega se svetovnega spleta so dale idealne pogoje za razvoj 
velikih tehnoloških podjetij, kot so Facebook, Google, Twitter, Alibaba, Uber, Airbnb in 
mnogo drugih. Zahteve uporabnikov informacijskih rešitev je vse težje zadovoljiti, kar 
pomeni pritisk za podjetja, ki jih konstantno prenavljajo in izboljšujejo. Podjetja se zato v 
želji iskanja kreativnih idej in konceptov čedalje bolj poslužujejo posebnih platform, kjer 
lahko pridobijo na stotine idej različnih uporabnikov. Poslovni model tovrstnih portalov bo 
glavna tematika diplomskega dela.  
Množičenje (ang. Crowdsourcing) je poslovni model mnogih organizacij različnih 
razsežnosti, strok in kultur. Glavni element množičenja je, kot že sama beseda nakazuje, 
množica. Koncept množičenja narekuje, da s pomočjo organiziranega sodelovanja 
množičenje rešuje problem z večjo dodano vrednostjo, kot bi to storili posamezniki. 
Tekmovanja, filtriranje idej in ocenjevanje so primeri mehanizmov, katerih rezultati so 
boljši v primerjavi z reševanjem manjše skupine ljudi ali individualno. Pojav uporabe 
množičenja seže vse do leta 1714, ko je britanska vlada iskala rešitev za izračun ladijskih 
razdalj, za kar je razpisala nagrado. Množičenje ni omejeno samo na uporabo IKT. Je pa 
razvoj tehnologije pripomogel k razširjanju in vse pogostejši uporabi množičenja v različnih 
organizacijah (Dawson & Bynghall, 2012).  
Izziv množičenja je v diplomskem delu povezan z raziskovanim vprašanjem dela: Ali je 
možno ustanoviti podjetje, ki ponuja informacijsko rešitev po poslovnem modelu 
množičenja, in nudi storitev pošiljanja paketov v Sloveniji? Za opravljanje te storitve  želimo 
razviti tudi ustrezno informacijsko rešitev. Pri razvoju samega prototipa informacijske 
rešitve, torej mobilne aplikacije, se bomo osredotočili na uporabniško izkušnjo. 
Uporabniško izkušnjo bomo analiziral s pomočjo metode testa uporabnosti in z rezultati 
preverili veljavnost hipoteze H1: Ali se uporabniki mobilne aplikacije ob uporabi pozitivno 
odzovejo na ponujeno rešitev. 
V diplomskem delu bo podrobneje predstavljen poslovni model množičenja, njegove 
značilnosti in pravna podlaga tako v javnem in zasebnem sektorju glede na vrste in izzive. 
V teoretični analizi množičenja bodo pregledane tudi poštne storitve v slovenskem prostoru 
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in podrobnejša analiza storitve Prevoz.org. V praktičnem delu bo izdelana prototipna 
mobilna aplikacija kot študija primera. Prototipna aplikacija, kot informacijska rešitev, bo 
vmesni člen med organizacijo in uporabniki, med katerimi poteka celotna interakcija. 
Predstavljen bo postopek in opis projekta izdelave mobilne aplikacije, prav tako pa bo 
vključen tudi del o uporabniški izkušnji in testiranju uporabnosti. Privlačen videz, enostavna 
uporaba in preprosta navigacija skozi informacijsko rešitev so ključni faktorji za prvo in 
ponovno uporabo, saj je uporabniški vmesnik vmesni element med zaledno logiko 
informacijske rešitve in uporabniki. 
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2 MNOŽIČENJE 
2.1 OPREDELITEV POJMA MNOŽIČENJE 
Množičenje (ang. Crowdsourcing) je skupna beseda za aktivnost, kjer večja skupina ljudi 
odvisno ali neodvisno drug od drugega prostovoljno rešuje določen problem. Ta izraz sta 
prva uporabljala novinarja Jeff Hove in Mark Robinson, beseda množičenje pa se je nato 
pojavila v reviji Wired leta 2006, kjer je avtor članka, Jeff Hove, predstavil nekaj tovrstnih 
primerov in jih tako tudi poimenoval. Koncept množičenja se je sicer uporabljal že prej, 
vendar ni obstajal enotni pojem, ki bi to aktivnost opisoval. Po ustvarjeni definiciji je 
množičenje hitro pridobilo na popularnosti zaradi širjenja informacij preko svetovnega 
spleta.  
Za delovanje množičenja je v splošnem potrebno uskladiti in izvajati naslednje naloge 
(Wikipedia, 2018): 
 zaposlovanje oziroma združevanje iskalcev rešitve oziroma množičenje, 
 identificirati doprinos iskalcev rešitve oziroma množice k predlagateljem problema, 
 združevanje prispevkov iskalcev rešitve množice in 
 preprečevanje in obvladovanje zlorab. 
Estellés-Arolas in González-Ladrón-de-Guevara (2012) opredeljujeta množičenje kot »vrsto 
participativne spletne aktivnosti, v kateri posameznik, institucija, neprofitna organizacija ali 
podjetje usmerjajo skupino posameznikov k sodelovanju in reševanju problema. 
Uporabniki s pomočjo lastnih izkušenj in virov prostovoljno rešujejo naloge različnih 
zahtevnosti in modularnosti, uspešnost pri reševanju pa ima vzajemne koristi. Posamezen 
uporabnik bo ob uspešno rešeni nalogi prejel dobrino v ekonomski, socialni ali psihološki 
obliki, med tem pa bo organizacija deležna koristi, ki so rezultat uspešno izvedenega 
uporabnikovega dela« .  
Obstaja več različnih definicij množičenja, ki so se razvile skozi raziskovalna in znanstvena 
dela. Nekatere definicije opredeljujejo množičenje kot izrecno internetno prisotni model, 
medtem ko druge definicije obravnavajo množičenje bolj splošno, kot proces odprtega 
reševanja problemov s strani poljubne skupine ljudi. Dve lastnosti v vseh definicijah 
opredeljujeta organizacijo, ki izvaja množičenje (Crowdsourcing, 2018): 
 Posredovanje problemov javnosti, kjer organizacija omogoča reševanje problema 
širši skupnosti ljudi ne glede na demografske, socialne, teritorialne in druge 
lastnosti.  
 Odprtost do iskalcev rešitev, kjer organizacija stremi k odprtemu sprejemu vseh 
prispevkov za reševanje problema. 
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Osnovni elementi množičenja 
Množičenje je v splošnem sestavljeno iz: 
 Predlagatelja problema - posameznik, skupina ali organizacija. 
 Iskalci rešitve - skupina ljudi, uporabniki ali množica (ang. Crowdworker). 
 Organizacija in uporabniki so v določenem razmerju, predlagatelj problema kot naročnik, 
iskalci rešitve pa kot izvajalci. Predlagatelj problema predstavi oziroma definira iskalcem 
rešitve svojo problemsko domeno, ki jo nato poskušajo rešiti v zameno za določene 
dobrine. Te dobrine so lahko (Crowdsourcing, 2018): 
 Ekonomske (denar, dobropisi, krediti ali kuponi) 
 Psihološke (pozitivni občutki ko so priznavanje, pomembnost, skrbnost, koristnost) 
 Socialne (sprememba statusa uporabnika na družabnem omrežju, širitev mreže 
prijateljstva, potrditev s strani drugih uporabnikov). 
Predlagatelji problema so lahko neprofitne organizacije, različne državne institucije, 
podjetja ali posamezniki. Iskalci rešitve pa lahko rešujejo problem v kolaboraciji med sabo 
ali individualno, odvisno od želje predlagatelja problema. 
Ne obstaja enotna definicija, ki bi opredeljevala število potrebnih ljudi oziroma iskalcev 
rešitev, da se neka aktivnost klasificira kot množičenje. Za množičenje se odločamo v 
primerih, ko želimo dostop do večjega števila talentiranih ljudi in idej. V organizaciji obstaja  
določena meja kreativnosti in talentov (ter števila kadrov), zato lahko z množičenjem 
povečamo nabor prispevkov in število kreativnih idej večje množice ljudi (lahko od nekaj 
sto do nekaj tisoč različnih prispevkov, odvisno od razsežnosti platforme) (Dawson & 
Bynghall, 2012).  
Ko so se za izvedbo množičenja začela uporabljati orodja IKT in svetovni splet, je bil med 
predlagatelji problema in iskalci rešitve predstavljen vmesni člen, informacijska rešitev. 
Vpeljava vmesnega člena je odvisna predvsem od ciljev in vrste predlagatelja problema. 
Informacijska rešitev se pogosto pojavlja, ko je predlagatelj problema podjetje, njegovi cilji 
pa povezani predvsem z izvajanjem večjega števila in ponovljivosti teh transakcij –    
predlaganja problema in iskanja rešitve (izvajanje pridobitne dejavnosti). Tovrstno 
množičenje imenujemo »online« množičenje. V primeru manjkajoče IKT oziroma 
vmesnega člena v obliki informacijske rešitve govorimo o »offline« tipu množičenja 
(Crowdsourcing, 2018). 
Komunikacija, interakcija in transakcija med predlagatelji problemov in iskalci rešitve lahko 
potekajo preko informacijske rešitve ali neposredno. Ni nujno, da predlagatelji problemov 
informacijski sistem razvijejo sami, so pa odgovorni za njegovo vzdrževanje in nosijo 
pravno odgovornost za delovanje. 
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Informacijska rešitev v kontekstu množičenja je skupek programske in strojne opreme, 
katere najbolj osnovna naloga je izvajanje aktivnosti množičenja. Od organizacije je potem 
odvisno, kolikšen nabor funkcionalnosti želi ponujati in na katerih platformah je na voljo.  
Množičenje se od drugih tradicionalnih načinov spletnega zunanjega izvajanja razlikuje v  
uporabi kombinirane hierarhije odgovornosti. Namesto klasične hierarhije »bottom-
down« ali »top-up« je odgovornost in oblast pri odločanju enakomerna porazdeljena. V 
primeru, da organizacija uvede preveliko stopnjo kontrole, lahko uporabniki izgubijo 
motivacijo in iniciativo za izvajanje del, kar ne omogoča učinkovitega poslovanja 
organizacije. Če pa imajo uporabniki preveč avtoritete in moči pri odločanju se zmanjša  
učinkovitost, kar je značilnost pristopa »meeting-in-the-middle« (Brabham C., 2015).  
Slika 1: Primerjava množičenja s tipi tradicionalnega izvajanja 
 
Vir: Brabham C. (2015)  
Pri tradicionalnem zunanjem izvajanju, kot so eksterni razvoj produkta in notranje izvedena 
marketinška kampanja, se odločanje dogaja na ravni vodstva organizacije. Nasprotje je tako 
imenovano uporabniško izvajanje in odprtokodne programske rešitve. V teh primerih 
poteka odločanje na ravni uporabnikov, torej na spodnji hierarhični ravni. Primer 
uporabniškega izvajanja je spletna platforma Youtube, ki deluje kot arhiv videoposnetkov, 
ki jih nalagajo uporabniki in vodijo svoje kanale videoposnetkov. Vsebina spletne platorme 
je odvisna od uporabnikov in njihovih prispevkov.  Spletni portal Wikipedia vsebuje podatke 
in znanja tisočih različnih uporabnikov, ki so prispevali k njegovemu razvoju. Zaradi 
primerov zlorab je morala organizacija sprejeti določene ukrepe za nadzor zapisov. Pri 
množičenju je hierarhija odločanja že v osnovi drugačna od prej omenjenih pristopov, saj 
se trudi ohranjati ravnovesje odločanja med organizacijo in uporabniki. Uporabniki in 
organizacija nimajo pristojnosti drug nad drugim, za kar skrbijo pravila oziroma pogoji 
poslovanja in registracije, s katerimi se morajo uporabniki strinjati pred začetkom izvajanja 
del. 
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Slika 2: Shematski prikaz interakcij med akterji množičenja 
 
Vir: lasten  
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Množičenje ni samo orodje, ampak je proces oziroma strategija, ki jo lahko 
implementiramo z določenimi orodji. Je način, kako lahko za reševanje določenega 
problema uporabimo širšo skupnost ljudi na spletu. Za izvajanje množičenja lahko 
organizacija razvije lastno informacijsko rešitev ali pa uporabi že uveljavljena orodja, kot so 
različna socialna omrežja, mobilne in spletne aplikacije ali drugo. Množičenje je strateški 
pristop k reševanju problemov, orodja (aplikacije in socialna omrežja) pa taktična 
implementacija te strategije. 
Podjetja so med drugim omejena s strani notranjih virov, s čimer je omejen tudi njihov 
obseg in delovanje. Množičenje ima potencial, da ustvari dodano vrednost za podjetje in 
omogoča enostaven dostop do velikega števila talentov in sposobnosti. Množičenje lahko 
predstavlja tudi konkurenčno prednost pred konkurenčnimi organizacijami, ki množičenja 
ne uporabljajo. Pomembni pozitivni učinki ob uporabi množičenja so (Dawson & Bynghall, 
2012): 
 povečana fleksibilnost, 
 omogočen dostop do talentov in idej, 
 zmanjšanje stroškov, 
 večje kapacitete in 
 krajši čas dostopanja na trg.  
2.2 VRSTE MNOŽIČENJA 
Uporabniki informacijskih rešitev množičenja lahko izpolnjujejo različne vrste nalog, 
različne zahtevnosti in namenov. Obstajajo različni primeri množičenja, ki od uporabnikov 
zahtevajo različne spretnosti za reševanje nalog, prav tako pa se razlikujejo končni cilji 
organizacije.  
Enotna delitev množičenj ne obstaja, vendar se v osnovi med seboj lahko ločujejo po:  
 vrsti nalog, ki jih uporabniki morajo reševati, 
 načinu reševanja nalog, 
 ciljih projekta, 
 gospodarski sferi delovanja: 
 javni sektor 
 zasebni sektor 
Avtorja Dawson in Bynghall (2012) definirata celotno območje različnih modelov 
množičenja. Navajata dvaindvajset različnih kategorij množičenja, ki sta jih združila v sedem 
večjih skupin, kar je razvidno iz slike 3. Glavne skupine kategorij so označene odebeljeno, 
pod vsako skupino pa so navedene dodatne podkategorije.  
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Slika 3: Celotno območje različnih modelov množičenja 
 
Vir: Dawson in Brynghall (2012)  
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3 MNOŽIČENJE V JAVNEM SEKTORJU 
Projekt PEN, leta 1989, je bil eden izmed prvih pilotnih projektov javne uprave v ZDA, v 
katerem so se pojavljale aktivnosti množičenja. Uprava mesta Santa Monica v Kaliforniji je 
izdala prvi tovrstni spletni portal, ki je bil upravljan s strani mestne uprave, uporaba pa je 
bila namenjena prebivalcem mesta.  
PEN je vseboval tri glavne module: podatkovno bazo javnih obvestil, razdelek za izmenjavo 
e-poštnih naslovov med prebivalci in uradnimi osebami ter javni forum, kjer so prebivalci 
lahko razpravljali o raznih temah povezanih z mestom Santa Monica. Projekt je hitro 
pridobil uporabnike, največji razcvet in uporabo je doživel javni forum, kjer so prebivalci 
aktivno komunicirali o mestnih zadevah. Približno 25 odstotkov uporabnikov je koristilo 
javno dostopne računalnike, od tega tudi nekaj brezdomcev, ki so bili na forumu družbeno 
sprejeti in so se počutili del njega.  
Koprodukcija 
Koprodukcija (ang. Co-production) je omogočanje javnih storitev in politike, da državljani 
aktivno sodelujejo pri njeni izvedbi (Wikipedia, 2019). Državljani niso več samo pasivni 
uporabniki javnih storitev, ampak pogosteje postajajo aktivni akterji v postopkih 
ustvarjanja in izvajanja javnih storitev in politike. Razvoj IKT daje možnost, da državljani 
sodelujejo pri pomembnih odločitvah iz svojega doma, prav tako pa spreminja 
tradicionalne procese koprodukcije v modele množičenja. Razvile so se štiri skupine 
množičenja spletno usmerjene koprodukcije, kjer je z oblikovanjem mišljeno usmerjanje in 
načrtovanje storitve ali politike, z dostavo pa njihova izvedba (Moon, 2018): 
 sooblikovalno množičenje, 
 množičenje, kjer množica oblikuje in vlada dostavlja/izvaja, 
 množičenje, kjer vlada oblikuje in množica dostavlja in  
 sodostavljalno množičenje. 
Raziskava discipline upravljanja javnega sektorja na nivoju sodelovalne koprodukcije je 
pokazala, da ima koprodukcija pozitivni učinek na državo skozi dve dodani vrednosti: 
substitucijska in suplementarna vrednost. Substitucijska vrednost pomeni, da državljani 
lahko opravljajo naloge, ki bi jih sicer morala opravljati država in jo s tem razbremenijo, 
delovna sila pa se lahko razporedi na drugi resor. Suplementarna vrednost pa se nanaša na 
dejstvo, da državljani prispevajo svoje znanje in pomagajo s pomočjo izkušenj (Moon, 
2018). Vrednosti se razlikujeta v načinu prispevka državljanov.  
Linders (2012) je razvil klasifikacijski sistem sodelovalne koprodukcije na nivoju države in 
njenih državljanov glede na smer toka informacije. Tok informacij od državljanov proti 
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državi je klasificiran kot državljansko izvajanje (ang. Citizen sorucing), saj javnost pomaga 
državi k bolj učinkovitemu delovanju. Druga klasifikacija je država kot platforma (ang. 
Government as a platform), kjer podatke pridobivajo primarno od države. Tretja skupina je 
samoiniciativna vlada (ang. Do it yourself Government), kjer država spodbuja državljane k 
povezovanju in deluje v smeri sodelovalne koprodukcije.  
Prva klasifikacija, državljansko izvajanje, je v največji meri podobna množičenju, saj država 
in državljani sodelujejo in skupaj iščejo rešitve za vzajemno korist. Avtor se osredotoča na 
tisto koprodukcijo, ki vzbuja aktivno sodelovanje med državo in državljani, ne samo na 
pasivno izražanje koprodukcije s strani države v smislu prikazovanja transparentnosti in 
načela odprtosti. 
Storitve so v prvi fazi načrtovane, nato izvedene oziroma dostavljene, nazadnje pa 
spremljamo njihovo učinkovitost. Razlike med različnimi ponudniki javnih storitev 
primerjamo po lastnostih in razlikah v opisanih fazah planiranja in oblikovanja, vsakdanjega 
izvajanja in spremljanja. 
Tabela 1: Potek izvedbe javne storitve 
Faza oblikovanja Faza vsakdanjega izvajanja Spremljanje 
Administratorji oblikujejo 
programe, servise in načrte za 
njihovo izvedbo. 
Najpomembnejše strateške 
odločitve se zgodijo v tej fazi. 
V tej fazi se storitve izvajajo in 
dostavljajo. To se lahko dogaja 
v obliki transakcije ali v obliki 
kolaboracije in pogajanj za 
izvajanje javnih storitev. 
Faza spremljanja in 
vrednotenja je namenjena 
identifikaciji in odpravi 
nepravilnosti v procesih ter 
merjenju učinkovitosti. Ključni 
cilj te faze je iskanje izboljšav 
za prihodnost. 
Vir: Linders (2012) 
3.1 DELITEV MNOŽIČENJA V JAVNEM SEKTORJU 
Alternativa Lindersovi (2012) delitvi je delitev glede na vrsto problemov, ki jih lahko rešuje 
množičenje v javnem sektorju (Brabham C., 2015). Praktikant množičenja glede na problem 
izbere primeren tip množičenja, s pomočjo modela zaporedja vprašanj, ki za določeno 
sekvenco izbranih odgovorov predlaga vrsto množičenja. Model je sestavljen iz treh 
zaporednih vprašanj, deluje kot določitveno drevo.  
Na prvi ravni določanja se vprašamo, ali je področje našega problema povezano z 
upravljanjem informacij ali v povezavi z iskanjem idej in kreativnosti. Nato se glede na 
izbrano področje usmerimo na naslednje vprašanje.  
Pri izboru problema z upravljanjem informacij se naprej vprašamo po lastnosti teh 
informacij, ali je potrebno podatke še predhodno razvrščati oziroma samo analizirati. V 
nasprotnem primeru iskanja idej in kreativnosti se vprašamo po natančnosti oziroma 
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formalnosti iskanja rešitev. Če je v domeni iskanja rešitev potrebna določena ekspertiza in 
znanje množice, katera brez tega ne more ali ni zmožna rešiti problem, govorimo o 
množičenju tipa oddajanje iskanja. V primeru, da takšna ekspertiza ni potrebna, govorimo 
o množičenju tipa vrstično orientirana kreativna produkcija. Nasprotno, če je v domeni 
upravljanja informacij potrebno te podatke zbrati in urejati, je tip množičenja odkrivanje in 
upravljanje znanja. Če pa je potrebno podatke v lasti organizacije analizirati, je  množičenje 
tipa vrstično orientirano kreativna produkcija.  
Opisani model služi javnim organizacijam kot orodje za izvajanje množičenja, saj lahko s 
pomočjo modela identificirajo nekatere lastnosti v procesih organizacije in se usmerijo v 
primernejši izbor množičenja. V nadaljevanju so predstavljene glavne značilnosti vsake 
izmed teh vrst množičenj. 
Slika 4: Drevo za identifikacijo tipa množičenja v javnem sektorju 
 
Vir: Brabham C., (2015)  
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Odkrivanje in upravljanja znanja 
Javne organizacije s pomočjo množičenja tega tipa uporabljajo množice na svetovnem 
spletu. Z njihovo pomočjo razširjajo svoje zmožnosti in zaradi izbranih izkušenj in znanj 
množice uveljavljajo učinkovitejše načine poslovanja ter alociranja resursov v sami 
organizaciji. Organizacija daje množici na spletu nalogo podatkovno-upravljavske narave z 
jasnimi navodili, kako mora množica to izvesti. Uporabniki se nato odzovejo z iskanjem 
podatkov v želenem formatu. 
Primer tovrstnega množičenja je SeeClickFix, platforma, ki omogoča občanom določenih 
mest sporočanje predlogov in težav preko spleta ali mobilne aplikacije. Prispevki občanov 
so vidni pristojnim organom, ki lahko problematiko odpravijo. Iskanje in statistična 
obdelava velikih zbirk podatkov se uporablja v znanosti, bolj podrobno tudi v nekaterih 
vejah umetne inteligence, kot je strojno učenje. Organizacije v javnem sektorju so se prav 
iz tega razloga začele zavedati in uporabljati nekatere tehnike povzete iz zasebnega 
sektorja, zato je pomembno ločevati tovrstno podatkovno analitiko množičnih podatkov s 
tehnikami množičenja. 
Oddajanje iskanja 
Množičenje tipa oddajanje iskanja omogoča organizacijam iskanje in seznanjanje 
strokovnega kadra preko aplikacije. Problemi oziroma rešitve so empirične narave in 
zahtevajo višjo stopnjo ekspertize in sposobnosti kadra v primerjavi z iskanjem idej. 
Aplikacije omogočajo problemom dostop do ustreznih iskalcev rešitve (ki lahko imajo 
visoko izobrazbo oziroma so specializirani za iskanje rešitve problema) in ustrezno 
komunikacijo z organizacijo. Javne agencije se pogosto srečujejo s tehničnimi in znanstveni 
izzivi, v ZDA na primer NASA (National space agency) in USGS (United States Geological 
Survery), ki bi lahko izkoristile prednosti množičenja in kolektivnega znanja znanstvenikov 
za reševanje teh nalog. Dodatna prednost je, da je motivacija za iskanje rešitev za to ozko 
skupino posameznikov v veliko primerih zgolj samo zadovoljstvo ob najdeni rešitvi.  
Proces uporabe množičenja tipa oddajanje iskanja se izvaja tako, da organizacija preko 
platforme objavi določen problem, ki je natančno definiran in formuliran v obliki 
problemskega navodila, množica pa uporablja razne kvantitativne metode za iskanje in 
utemeljevanje rešitev. V veliki meri se iskanje rešitev organizira v kombinaciji s tekmovanji, 
kjer največkrat obstajajo nagrade za najboljše rešitve. Primer takšnega izvajanja je leta 
2009 v ZDA izvedel predsednik Barrack Obama v sodelovanju z Office of Management and 
Budget, kjer so podelili SAVE nagrado za javnega uslužbenca, ki je imel najbolj inovativno 
idejo za zmanjšanje stroškov določenih funkcij v javnem sektorju. Drugi primer množičenja 
tipa oddajanje iskanja je popularna platforma InnoCentive. Platforma omogoča zunanjim 
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podjetjem objavljanje različnih problemov, ki imajo razpisano nagrado v primeru ustrezne 
rešitve. Množica nato išče in predlaga rešitve v skladu z navodili podjetja. V primeru 
ustrezno najdene rešitve, rešitelj problema prejme razpisano nagrado (Brabham C., 2015). 
Vrstično orientirana kreativna produkcija 
Pogosto nimajo ideje kreativne narave empirično pravilne rešitve. Kreiranje politik, oblik in 
zasnov je predvsem subjektivne narave oziroma je odvisno od odziva na idejo. Organizacija 
daje uporabnikom naloge kreativne narave, denimo zbiranje idej in ustvarjanje. Prav tako 
je naloga organizacije spodbujanje množice k izboru najbolj popularnih idej s pomočjo 
sistema glasovanja. Za idejno orientirane naloge je torej najprimernejši tip množičenja 
vrstično orientirana kreativna produkcija. Najbolj očiten primer takšne vrste množičenja je 
platforma Threadless. Platforma zasebne organizacije omogoča objavljanje različnih 
motivov in oblik za tisk majic, med katerimi uporabniki izbirajo in glasujejo. Ideje, ki dobijo 
največ glasov, organizacija natisne na majice, ki jih je možno kupiti (Fletcher, 2006).  
Drugi primer množičenja tipa vrstično orientirane kreativne produkcije je iz javne sfere na 
temo urbanega načrtovanja. Envision Utah, projekt zvezne države Utah, je bil ustvarjen z 
namenom, da prebivalce sooči z dejstvom o projekcijah, ki so prikazovale celo dvakratno 
povečanje populacije do leta 2050. Portal je omogočal igranje video iger na spletnem 
brskalniku, s tem pa so pomagali javni upravi zvezne države Utah z zbiranjem idej za 
reševanje problema večanja populacije (Waddell, Wang & Liu, 2008).  
Podobno bi lahko javni sektor izkoristil prednosti in pretekle uspešne projekte za uporabo 
tovrstnega množičenja za modeliranje obnašanja prebivalstva v mestih, za namene 
napovedovanja koriščenja javnih prevozov in ustvarjanje boljših zakonov in predpisov v 
zdravstvu (Brabham C., 2015).  
Porazdelitev nalog inteligentne rešljivosti 
Tovrstno množičenje ni primerno za iskanje informacij, zbiranje idej ali razvoj rešitev, 
ampak za procesiranje podatkov. Podatki so razdeljeni v gruče, posamezniki pa rešujejo 
naloge, ki zahtevajo znanje in izkušnje. Tovrstno množičenje razširja podatkovno analitične 
zmožnosti javnega sektorja s pomočjo dekompozicije gruče podatkov, katere nato množica 
ljudi ustrezno analizira in obdeluje za finančne in druge vrste motivacije. 
Podobno kot množičenje tipa odkrivanje in upravljanje znanja se množičenje tipa 
porazdelitev nalog inteligentne rešljivosti ukvarja s problemom upravljanjem podatkov s to 
razliko, da so pri množičenju tipa porazdelitev nalog inteligentne rešljivosti podatki že 
pridobljeni. Takšna uporaba množičenja se uporablja tudi na portalu Amazon Mechanical 
Turk. V javni upravi so na primeru US Census Bureau izkoristili tovrstno množičenje za 
pretvorbo fotografij in drugih vrst dokumentov v digitalno obliko. V času reševanja teh 
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nalog ni obstajala programska rešitev prepoznavanja črk (ang. Optical character 
recognition), ki bi lahko tako učinkovito pretvorila gručo dokumentov, kot je to storila 
množica ljudi. 
Primeri množičenja v javnem sektorju 
V obdobju med leti 1990 in 2000 sta predsednik združenih držav Amerike Bill Clinton in 
podpredsednik Al Gore za namen povečanja učinkovitosti delovanja javne uprave uvedla 
določene spremembe. Uvedla sta reformo »National performance review«, ki je znatno 
zmanjšala število zaposlenih v javni upravi in odpravila ovire v birokraciji. Namen reforme, 
ni bil le zmanjšanje stroškov in povečanje učinkovitosti, temveč tudi izboljšanje kvalitete 
storitev javne uprave in izboljšanje odnosa med prebivalci in upravo. Prav tako je reforma 
omogočala uvedbo informacijskih rešitev v procese javne uprave.  
Direktor za tehnološki razvoj, Aneesh Chopra, ki je deloval v času mandata Baracka Obame, 
se je prav tako zavzemal za uvedbo novih tehnologij v procese javne uprave. S svojim delom 
je v bistvu spodbujal uporabo množičenja v javni upravi. Tovrstna tehnološka osveščenost 
je vplivala tudi na druge voditelje držav, s čim se je rodila tako imenovana »uprava 21. 
stoletja« oziroma »uprava sodelovanja«. Razvoj tehnologije in povečano razumevanje 
njene uporabe sta spremenila način razmišljanja pri reševanju problemov. Povečala se je  
možnost odkrivanja novih načinov reševanja problemov s pomočjo kolektivnega 
sodelovanja državljanov.  
Primer, kako lahko množičenje izboljša kvaliteto življenja prebivalcev, je portal SeeClickFix. 
Ta spletni portal je nastal leta 2008, ko so se ustanovitelji Ben Berkowitz, Miles Lasater, 
Kam Lasater in Jeff Blasius odločili, da želijo ponuditi informacijsko rešitev, kjer bi lahko 
prebivalci določenega mesta prijavljali nenujna popravila lokalni upravi. Cilj portala je bilo 
poenostaviti proces prijave sanacijskih in drugih del, saj je birokracija in nepoznavanje 
procesov javne uprave državljanom to onemogočala ali vsaj otežila. Pred obstojem tega 
portala so državljani prijavljali škodo in opazke tako, da so se povezali s pristojno mestno 
hišo, kjer so prijavili škodo preko obrazca. Pristojni organi so nato poiskali primerno javno 
službo, ki je delo opravila. Postopek je bil zaradi potrebne komunikacije in usklajevanja 
počasen in dolgotrajen, kar je še dodatno zmanjšalo interes prebivalcev, posledično pa je 
prebivalcem dajalo občutek netransparentnosti uprave. SeeClickFix je proces prenovilo na 
ta način, da so uvedli informacijsko rešitev za prebivalce in javne uslužbence. Informacijski 
sistem javnim uslužbencem omogoča ustvarjanje, pregled in urejanje javnih naročil, razne 
meritve in statistične funkcije ter omogoča komunikacijo med posameznimi uslužbenci. S 
tem so lahko lažje in bolj pregledno obdelovali zahtevke državljanov, dobili so organiziran 
pregled nad stanjem vseh del, kar je povečalo učinkovitost. Prebivalci so ob zaključku dela 
prejeli obvestilo na pametni telefon ali e-pošto (Brabham C., 2015).  
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BristolRising 
Lokalna uprava britanskega mesta Bristol je zbiranjem arheološkega gradiva uresničila 
projekt po principu množičenja. Povod projekta je bila razpršenost zgodovinskih in 
arheoloških podatkov o okolici Bristola in nasploh po svetovnem spletu. Obenem so 
obstajali podatki, ki so se prenašali ustno kot lokalno znanje in poznavanje prostora in 
zgodovine. Zato se je lokalni svet mesta Bristol odločil izkoristiti široko bazo zemljevidov 
mesta od leta 1742 naprej in ustvariti platformo Know Your Place, ki bi omogočala 
uporabnikom primerjanje starinskih zemljevidov z novejšimi. Ena izmed funkcionalnosti 
platforme je bila možnost sočasnega pregledovanja dveh ali več zemljevidov enega nad 
drugim, tako je bilo možno videti razlike med njimi. Ugotovitve o zemljevidih ter različne 
vire so uporabniki na portalu ustrezno zabeležili oziroma objavili, nato pa so jih arheologi 
pregledali in overili. Če so bile ugotovitve ali viri ustrezni, so dodali spremembe v državni 
register prostorskih enot GIS. Platforma je doživela veliko zanimanje, saj je bilo marca leta 
2011 dodanih več kot 1000 različnih pobud, od katerih je bila samo peščica zavrnjenih. 
Pobuda lokalne uprave mesta Bristol je s svojo iniciativo in idejo pripomogla k ohranitvi 
zgodovinskih in arheoloških zapisov, prav tako pa je pokazala izvirno rabo množice za 
doseganje določenega cilja (Insole, 2017). 
3.2  IZZIVI UPORABE MNOŽIČENJA V JAVNEM SEKTORJU 
Množičenje v javnem sektorju pomeni potencialne zakonodajne in druge težave tako za 
uporabnike kot tudi za organizacije. Pojavljajo se pomisleki glede ohranjanja svobode 
govora, nadzora in usklajevanja avtorsko zaščitene vsebine. S temi izzivi, se organizacija 
lahko sooči tako, da se na njih ustrezno pripravi v fazi planiranja. 
Svoboda govora spada med načela demokratičnega upravljanja. Prav tako je ključna za 
inovacije in reševanje problemov. Nesoglasjem v državno sponzoriranih projektih se ne da 
izogniti, kot tudi ne vzdrževanju integritete. S sodelovanjem v projektih se prav tako ne 
smejo kršiti pravice državljanov, uporabnikov. Dogodek nesoglasja spletnih množic je Howe 
(2006) poimenoval upor množice (ang. Crowdslapping), ki se ga morajo države izogibati v 
svojih projektih. Dogodek upora množice je lahko štirih različnih vrst: moteči upor množice, 
škodljivi upor množice, prezrti upor množice in uničujoči upor množice (Brabham C., 2015).  
Moteči upor množice je miren protest, ko uporabniki izkazujejo nestrinjanje z argumenti 
proti platformi množičenja. Tovrstni upor ima najmanjše posledice za organizacijo, ki ga 
lahko razreši brez večje škode. Škodljivi upor množice je v primerjavi s prejšnjim tipom bolj 
škodljiv za organizacijo, saj uporabniki v znak protesta žalijo in širijo novice o platformi in s 
tem odvračajo druge uporabnike od konstruktivnega pogovora (Dutton, 1996). Za uničujoči 
tip upora je značilno povzročanje namerne škode platformi z računalniškim vdorom. 
Organizacija takšno vrsto protesta ne sme tolerirati. Najmočnejše orodje protesta je prezrti 
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upor množice, kjer uporabniki prenehajo z uporabo platforme. Če uporabnikov ni, projekt 
more uspeti (Noveck, 2009). 
Primer storitev kot so Uber, Airbnb in TaskRabbit ponujajo širok nabor storitev po principu 
množičenja. Njihovim uporabnikom ponujajo cenovno ugodnejšo storitev kot lokalna 
podjetja. S povezovanjem množice ponujajo platforme večjo fleksibilnost in učinkovitejšo 
izrabo virov. Platforma Airbnb daje uporabnikom možnost izdajanja svojih bivalnih 
prostorov v času, ko jih ne potrebujejo. Podobno delujeta tudi Uber in Lyft, ki omogočata 
uporabnikom izvajati dejavnost taksi službe z lastnimi avtomobili v času, ko to želijo. Ti 
sistemi lahko povečajo učinkovitost, zaradi »ohlapnosti« delovanja.  
Povezovanje množice uporabnikov med seboj in omogočanje delitve svojih virov in dela kot 
nove vrste »delitvene ekonomije« omogočajo učinkovitejšo izrabo teh virov.  
Organizacije ponujajo mehanizme za razdelitev virov v manjše komponente, kar pomeni 
zmanjšanje transakcijskih stroškov. Vsebujejo tudi sisteme za iskanje in povezovanje ljudi 
za izrabo prej omenjenih virov (Witt, Suzor & Wikström, 2015).  
Drugo pomembno dejstvo v nastanku tako imenovanega medsebojnega gospodarstva 
(ang. peer economy ) je razmerje, kakršno imajo organizacije z državami, kjer ponujajo 
storitev množičenja. Zaradi nastanka podjetij po teh modelih poslovanja, ni mogoče več 
govoriti o regulaciji kot izvajanju državnega zakonskega nadzora nad določenim teritorijem 
(Black, 2001). 
Povečana fleksibilnost tehnoloških podjetij ogroža obstoječe in uveljavljene industrije, 
posebej ogrožene so tiste, ki imajo veliko ovir za vstop na trg. Na trgu že uveljavljena 
podjetja skrbi, da nove tehnološke industrije niso izpostavljena enakim pogojem in 
okvirom, kot oni. Prav tako skrbi uporabnike storitev, ki niso pravno zaščiteni oziroma 
povečana fleksibilnost pripomore k povečanju število prekarnega dela in vodi k slabšim 
delovnim pogojem (Witt idr., 2015). 
Izvajanje regulacije modernih internetnih storitev je izziv, predvsem v iskanju posrednika, 
ki ima zadosten vpliv na omrežje, a je vseeno pod nacionalnim zakonom. Organizacije 
množičenja in tehnološko orientirane organizacije nasploh se izogibajo državnim 
regulacijam tako, da delujejo izven območja njihovih pristojnosti. Takšno ravnanje 
demonstrira, da je nadzor v teh primerih nezadosten (Miller, 2016).  
Tudi v primerih vzpostavljenega posrednika obstajajo mednarodne težave, saj imajo zakoni 
na nacionalni ravni nanje majhen vpliv (Witt idr., 2015). 
Regulacija na primeru taxi služb v Avstraliji zahteva od podjetij zadostno število prevoznih 
sredstev na določenem območju, določa minimalne standarde voznikov in vozil ter določa 
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ustrezno obdelavo pritožb strank. Za razliko od teh podjetje Uber zahteva določene kriterije 
in standarde glede voznikov. Ob registraciji voznika se pregleda voznikova zgodovina 
prekrškov in drugih kazenskih ovadb, a s to razliko, da Uber ni obvezan k izvajanju kakršne 
koli regulacije s strani države. Ta razlika daje podjetju Uber prednost pred lokalnimi taksi 
službami in zato predstavlja nelojalno konkurenco drugim, ki so obvezani h konstantnemu 
izvajanju zahtev. 
Zaradi tega ne preseneča, da se v državah, kot je Grčija (STA, 2018), taksi službe upirajo 
prihodu Uberja, ki predstavlja nelojalno konkurenco za lokalne taksi voznike. Res je, da 
imajo ta podjetja zaradi nabora funkcionalnosti informacijskih sistemov in zaradi same 
narave poslovanja nižje kapitalske stroške za ponovno izrabo potrošniškega blaga, vendar 
je najbolj sporna neenakost pred zakonom. Tehnološka podjetja izrabljajo to neenakost, 
natančneje razliko v ovirah in pogojih vstopa na trg in posledično ponujajo nižjo ceno 
storitev kot netehnološki konkurenti (Miller, 2016).  
Legitimnost podjetja Uber je vprašljiva v državah, kjer ta storitev še ne obstaja in se ob 
uvedbi srečuje z odporom in večjo pozornostjo države. To ni nujno slabo, saj lahko pretirana 
uvedba tovrstnih storitev škoduje gospodarstvu. Uber je zato prisiljen k dokazovanju 
legitimnosti s svojo  zahtevo po državni regulaciji. Uvedba regulacije ne prinaša samo 
legitimnosti delovanja, ampak tudi zagotavlja boljše pogoje za prihajajoča podjetja 
medsebojnega gospodarstva. Uberjeve tržne kampanje se čedalje bolj osredotočajo na 
prepričevanje različnih interesentov o njihovih regulacijah (Witt idr., 2015). 
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4 MNOŽIČENJE V ZASEBNEM SEKTORJU 
Podjetja v zasebnem sektorju se za uporabo množičenja odločajo zaradi optimiziranja 
stroškov razvoja in implementacije projektov. Proces prenove procesov znotraj organizacije 
je lahko stroškovno in implementacijsko zahteven, vendar predstavlja pomemben faktor za 
rast in razvoj podjetja v prihodnosti. Posledice uporabe množičenja za reševanje nalog 
zmanjšuje časovne in kadrovske stroške. Prav tako lahko z uporabo množičenja podjetje 
pridobiva in zajema podatke za statistično obdelavo, kijih lahko kasneje uporabljajo za 
izgradnjo modelov ciljnih množic za namene digitalnega marketinga. Prav to so lahko 
razlogi, zakaj je ponudba teh podjetij lahko konkurenčna na trgu in zakaj predstavlja 
atraktivno izbiro pred storitvam klasičnega zunanjega izvajanja. 
4.1 DELITEV MNOŽIČENJA V ZASEBNEM SEKTORJU 
Doan, Ramakrishnan & Halevy (2011) govorijo o delitvi na eksplicitni in implicitni tip 
množičenja v zasebnem sektorju. Kot eksplicitne primere so podali spletne aplikacije Flickr, 
Youtube, Facebook in operacijske sisteme Linux. Primeri implicitne delitve sta spletni 
aplikaciji Ebay in ESP. Razlika med delitvama je , da pri eksplicitnem množičenju uporabniki 
jasno in opredeljeno sodelujejo in s tem vzdržujejo skupnost kot celoto, ne obstaja dvom o 
prispevku vsakega uporabnika  k cilju. Pri implicitnem množičenju je prispevek uporabnika 
bolj skrit ali nedefiniran, kot na primer pri igranju določene igre, pri kateri se ob igranju 
generirajo določeni podatki, ki koristijo organizaciji. Vendar ta delitev ne zajema nekaterih 
posebnosti, ki se pojavijo pri posameznimi primeri. Delitev je v primerjavi z naslednjo 
delitvijo bolj praktično naravnana. 
  
 29 
Tabela 2: Tabela eksplicitnih tipov množičenja 
Vrste nalog Vrednotenje Deljenje Mreženje Grajenje 
artefaktov 
Izvajanje 
nalog 
Cilji organizacije Ovrednotiti 
zbirko 
podatkov 
Zgraditi 
zbirko 
izdelkov za 
uporabo med 
uporabniki 
Grajenje 
socialnih 
mrež 
Grajenje 
fizičnih 
artefaktov 
(slike, video 
posnetki, 
besedila, 
programi) 
Teoretično 
reševanje 
katerekoli 
vrste nalog 
Primer informacijskih 
rešitev/organizacij 
Google co-op, 
del.ici.ous.com 
Youtube, 
Flickr, Yahoo, 
Piazza 
LinkedIn, 
Myspace, 
Facebook 
Linux, 
Apache, 
Wikipedia 
Reševanje 
projektov po 
meri 
Naloge uporabnikov Vrednotenje,  
ocenjevanje, 
glasovanje in 
označevanje. 
Deljenje 
izdelkov in 
znanja 
(tekstualnega 
in 
strukturnega) 
Omreženje Grajenje 
fizičnih 
artefaktov 
Izvršitev 
nalog 
Vir: Doan idr. (2011, str. 88) 
Podjetja v zasebnem sektorju se med drugim za uporabo množičenja odločajo zaradi 
optimiziranja stroškov razvoja in implementacije projektov.   
Tabela 3: Tabela implicitnih tipov množičenja 
 Nanašanje na druge sisteme Ostalo 
Cilji organizacije Različni cilji, od ocenjevanja 
slik do grajenja socialnih mrež 
Ocenjevanje artiklov, 
priporočanje izdelkov,  
popravljanje črkovanja 
Primer informacijskih 
rešitev/organizacij 
Google spletni iskalnik in 
oglaševanje, priporočilni 
algoritem Amazon, Yahoo 
spletni iskalnik 
ESP, Ebay, World of Warcraft 
Naloge uporabnikov Popravljanje pravopisnih 
napak, 
priporočanje izdelkov, 
razvrščanje spletnih strani 
Označevanje slik, 
napovedovanje dogodkov, 
digitalizacija ročnih tekstov in 
ocenjevanje 
Vir: Doan idr. (2011, str. 88) 
4.2 PRIMERI MNOŽIČENJA V ZASEBNEM SEKTORJU 
Istockphoto 
Spletna platforma Istockphoto, ustanovljena leta 2000, nudi zbirko digitalnih medijev, 
namenjenih rabi v digitalnem marketingu. Uporabniki platforme lahko s pomočjo filtrov in 
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naprednega iskanja iščejo fotografije in kupijo licenco za njihovo uporabo. Večina 
fotografov, ki objavljajo slike na platformi, je amaterskih.  
Namen platforme je nudenje namenskih fotografij strankam po dostopni ceni na eni in 
nudenje stranskega zaslužka in trga neprofesionalnim fotografom na drugi strani. V 
primerjavi s fotografijami profesionalnih fotografov so fotografije s platforme Istockphoto 
cenejše. Platforma je imela leta 2006 22.000 aktivnih uporabnikov, ki so ponujali svoje 
fotografije. Cena posamezne fotografije na platformi se giblje med 1 in 40 dolarjev, cena 
fotografije pri profesionalnem fotografu pa od 300 dolarjev naprej. Platforma Istockphoto 
je uspešna zaradi padanja cen tehnologije in idealnemu trenutku uvedbe (Howe, 2006). 
InnoCentive 
InnoCentive je spletna platforma, ki združuje znanja raziskovalcev in znanstvenikov, ki 
rešujejo kompleksnejše probleme podjetij. Poslovni model, po katerem deluje je 
povezovanje projektov podjetij v anonimni obliki (iz opisa problema ni mogoče ugotoviti 
podatkov o podjetju, ki je objavilo problem) z znanstveniki in visoko izobraženim kadrom. 
Zaposleni na strani InnoCentive skrbijo za ustrezno komunikacijo in so na voljo podjetjem, 
ki objavljajo naloge za reševanje. Po objavi uporabnikove rešitve se podjetje odloči za 
najprimernejšo rešitev, uporabnik pa prejme ustrezno nagrado. 
S tem pristopom InnoCentive odpravlja težavo dostopnosti kadra za projekt, saj se 
velikokrat dogaja, da problemi zaradi skrivanja ostajajo nerealizirani in kader, ki bi lahko 
rešil problem, ne izve zanj. 
Prednost je tudi raznolikost kadra in potencialni novi trg za visoko izobraženi kader. 
Podjetja, ki iščejo rešitve s pomočjo platforme InnoCentive so iz različnih vej industrije, kot 
je kemijska, biokemijska, biološka in drugih (Allio, 2004). 
Bolha 
Bolha je primer spletne plaforme v Sloveniji, ki je namenjena prodaji in oddaji rabljenih 
izdelkov ter storitev med uporabniki. Deluje po principu objavljanja oglasov (oglasnik) 
uporabnikov, ki se po kategorijah prikazujejo na spletni platformi. Vsebina spletne 
platforme, podrobnosti oglasov in samo oglaševanje je prepuščeno uporabnikom. Spletna 
platforma ponuja funkcionalnost filtriranja oglasov po različnih kategorijah in iskanje po 
ključnih besedah. Prav tako je mogoče opraviti pogovor z uporabnikom znotraj spletne 
platforme preko klepetalnika (Bolha, 2019). 
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Microwork 
Microwork je mobilna aplikacija, ki jo je mogoče izvajati na ozemlju Slovenije in omogoča 
izvajanje tako imenovanih »mikro« enot dela oziroma kratkih in enostavnih nalog v zameno 
za plačilo. V mobilni aplikaciji je uporabnik v primeru uspešno rešene naloge plačan s 
kriptovaluto.  
Naloge, ki jih je možno reševati v mobilni aplikaciji, so (Microwork, 2019): 
 prepoznavanje oziroma poimenovanje objektov na slikah, 
 fotografiranje objektov, 
 ocenjevanje storitev ali izdelkov. 
4.3 IZZIVI UPORABE MNOŽIČENJA V ZASEBNEM SEKTORJU 
Množičenje predstavlja izziv v vsakdanjem življenju državljanov. Vlade ali vodstva držav so 
v državah razvijajočega se množičenja izpostavljene socialnim in gospodarskim posledicam 
teh platform.  
Uporabniki množičenja v primerjavi z zaposlenim v podjetju ne uživajo nobenih socialnih 
bonitet in pravic. V veliki večini se organizacije, ki ponujajo platformo množičenja, pravno 
zaščitijo z dosledno urejenimi pogoji uporabe in registracije. Zato v primerih zlorabe ne 
nosijo odgovornosti in niso dolžni nuditi odškodnine oškodovanim. Uporabniki množičenja 
ne prejemajo nobenih socialnih in drugih dodatkov, nimajo pravice do prejemanja 
nadomestil in v veliko primerih nimajo socialnega varstva v taki meri, kot  v primeru klasične 
zaposlitve preko pogodbe. Če uporabnik dela ne opravi, ne bo prejel plačila, kajti ne obstaja 
nobeno univerzalno minimalno plačilo, ki bi bilo določeno za te platforme. To je tudi 
največji izziv za državno regulacijo. Največji učinek ima pobuda s strani organizacij platform 
samih, saj je zelo težko klasificirati posamezne portale in ustvariti predpise, ki bi bili 
primerni za vse platforme.  
Dejstvo je, da imajo uporabniki pri izbiri in uporabi platform možnost, da platformo 
zapustijo, če se ne strinjajo z njenim poslovanjem. Zato je interes organizacij, da nudijo 
kakovostne pogoje dela, saj je delo njihovih uporabnikov obenem njihov kapital 
(Leimeister, 2016). Rast števila podjetij množičenja na trgu je povečanje konkurenčnosti. 
Obstoječa klasična podjetja, ki ne uporabljajo modelov množičenja, so zaradi povečanja 
ponudbe na trgu in konkurenčnih cen prisiljena k prilagajanju oziroma zmanjševanju cen 
svojih storitev po pravilu ponudbe in povpraševanja (Hayes, 2003). 
Za potrošnika to pomeni povečanje dostopnosti storitev. Lokalna podjetja pa imajo manjše 
prihodke, kar ima lahko negativne učinke na gospodarstvo. To je opisal (Howe, 2006) v 
primeru iskanja fotografij nacionalnega muzeja za zdravje leta 2012 v Washingtonu. Kot 
vodja projekta v muzeju je bila Claudia Menashe zadolžena za iskanje fotografij obolelih 
 32 
ljudi za določeno razstavo. Povezala se je z lokalnimi fotografi, katerih fotografije so stale 
od 100 do 150 ameriških dolarjev na fotografijo. Vodja razstave je ob brskanju po spletu 
odkrila portal IstockPhoto, ki je imel širok nabor iskanih fotografij. Ta izbira je bila veliko 
ugodnejša, saj je bila fotografska razstava izvedena s pomočjo 56 slik iz platforme 
IStockPhoto po skupni ceni 56 ameriških dolarjev. Ta primer ponazarja, kako je množičenje 
in moč množice izpodrinilo klasično zunanje izvajanje. Izbor platforme množičenja lahko 
pomeni cenejšo storitev, ki ni nujno kakovostnejša.   
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5 OPIS IZZIVA IZBRANE STORITVE 
V tem poglavju je analizirano stanje slovenskega trga v letu 2019 glede na prisotnost 
množičenja. Obenem bodo analizirani  tudi ponudniki poštnih storitev in možnosti 
pošiljanja paketov v Sloveniji. Izpostavili bomo probleme in manjkajočo storitev za 
pošiljanje paketov, kar bi lahko rešili s pomočjo množičenja. Poglavje je uvod v izdelavo 
informacijske rešitve in bo utemeljevalo njen namen in opis problemov, ki jih rešuje. Glavni 
cilji tega poglavja je odgovoriti na raziskovalno vprašanje: Ali je možno ustanoviti podjetje, 
ki ponuja informacijsko rešitev po poslovnem modelu množičenja za nudenje storitev 
pošiljanja pošiljk v Sloveniji?  
5.1 MNOŽIČENJE V SLOVENIJI 
V Sloveniji v letu 2019 obstajajo organizacije (tako javne kot zasebne), ki izkoriščajo 
množičenje in njegove potenciale za izvajanje storitev, optimizacijo stroškov ali izboljšanje 
kakovosti svojih storitev. Opisali bomo različne slovenske platforme in rešitve, ki 
uporabljajo množičenje pri svojem delovanju, nato pa se bomo osredotočili na ponudnike 
poštnih storitev. 
Študentski.net 
Projekt Študentski.net je nastal leta 2012 kot državljanska iniciativa in je bil realiziran v 
obliki spletne strani za zbiranje različnega gradiva in informacij za študente in dijake. 
Uporabniki spletne strani lahko prosto delijo gradiva za določeni predmet na določeni 
izobraževalni ustanovi, ki se nato ustrezno prikaže vsem obiskovalcem spletne strani. 
Možno je tudi glasovanje registriranih uporabnikov o ustreznosti naloženega gradiva. 
Vsebina, ustreznost vsebine in nabor vsebine spletne strani je odvisna od iniciative in objav 
uporabnikov (Študentski net, 2019). 
Predlagam vladi 
Predlagam vladi je spletna platforma, ki uporablja množičenje v javnem sektorju tipa 
odkrivanje in upravljanja znanja za zbiranje in glasovanje predlogov državljanov. Uporabniki 
lahko objavijo določen predlog, za katerega se lahko glasuje in ga ostali uporabniki lahko 
komentirajo. Z določenim kvorumom pozitivnih glaso, se predlog posreduje odgovornemu 
organu, ki nato poda odgovor in lahko predlog preda naprej (Predlagam Vladi, 2019).  
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Bolha 
Je primer spletnega oglasnika za prodajo in oddajo rabljenih predmetov, nepremičnin in/ali 
storitev. Vsebina je odvisna od prispevkov uporabnikov. Spletna stran omogoča objavljanje 
različnih tipov oglasov, ki jih ustvarjajo, oglašujejo in vzdržujejo uporabniki (Bolha, 2019).  
Mercator koraki 
Primer uporabe eksplicitnega tipa množičenja v zasebnem sektorju je deljenje uporabnikov  
svojih videoposnetkov podjetju Mercator za namene izdelave spletnega oglasa (SOF, 2019). 
Predstavljeni so le nekateri projekti in rešitve v Sloveniji, ki uporabljajo principe 
množičenja. V naslednjem poglavju bo podan pregled storitve pošiljanja paketov v Sloveniji 
in natančnejši pregled slovenskega projekta Prevoz.org, ki je nastal s pomočjo državljanske 
iniciative in deluje po principu carpoolinga.  
5.2 POŠILJANJE PAKETOV V SLOVENIJI 
V Sloveniji leta 2019 deluje več podjetij, ki nudijo poštne in logistične storitve. Največja med 
njimi je Pošta Slovenije d.o.o z več kot 5.000 zaposlenimi v letu 2017 (Transport & logistika, 
2019). Storitve podjetja Pošta Slovenije d.o.o obsegajo: 
 pošiljanje pisem, paketov in izvoz pošiljk različnih velikosti, 
 storitev hitre pošte (dostava v manj kot 24-urah), 
 uvozne storitve,  
 prevzemne storitve, 
 različne storitve na pošiljkah (odkupnina, povratnica, pazljivejše ravnanje, ...). 
Kategorija prevoznikov paketov so razne kurirske službe, ki nudijo transportne storitve za 
podjetja in fizične osebe po naročilu. Storitve teh podjetij obsegajo prevoz predmetov 
posebnih dimenzij na točno določen termin. Kurirske službe v Sloveniji so: 
 Eurosender 
 Veneti 
 Kurirček 
 CityExpress 
 TNT in drugi 
 GLS 
 UPS 
 FedEx in drugi. 
Storitve kurirskih služb so bolj usmerjene v poslovne uporabnike in se izvajajo glede na 
dogovor z naročnikom. Obsegajo prevoze pošiljk znotraj večjih mest in med posameznimi 
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mesti. Cena storitve je odvisna od časa dostave, velikosti in teže pošiljke ter dodatnih 
storitev.  
Podjetja, ki nudijo poštne storitve, kot npr. Pošta Slovenije d.o.o, tudi nudijo možnost hitre 
dostave pod določenimi pogoji, npr. dobava pošiljke v istem dnevu je odvisna od ure oddaje 
pošiljke (Pošta Slovenije, 2019). Dostava v istem dnevu ni mogoča ob vikendih in praznikih. 
Storitev pošiljanja hitre pošte poteka po naslednjem postopku: 
 Pošiljko je potrebno ustrezno pripraviti po navodilih Pošte Slovenije d.o.o. 
 Pošiljka se lahko odda v eni izmed 257-ih poslovalnicah po Sloveniji. 
 Čas trajanja dostave je odvisen od zgoraj naštetih faktorjev, dostava je opravljena v 
predvidoma ne več kot 24-urah od oddaje pošiljke. 
Cenik storitev za fizične osebe velja po ceniku določenem v tistem obdobju. V ceno storitve 
je všteto tudi zavarovanje pošiljke do 420 evrov v primeru izgube. V Sloveniji ne obstaja 
fleksibilnost glede časa oddaje pošiljke, ker storitve hitre pošte niso na voljo med vikendom 
in med prazniki (Pošta Slovenije, 2019). Prav tako je v primeru, ko želimo hitro pošiljko 
dostaviti v manj kot 24-urah oziroma isti delovni dan, potrebno pošiljko oddati v 
poslovalnici pred 11:00 uro istega dne. Fizične osebe morajo oddati pošiljko vedno osebno 
v poslovalnici pošte. 
Slika 5: Cene storitev hitrega pošiljanja pošiljk Pošte Slovenije d.o.o. 
 
Vir: Pošta Slovenije (2019) 
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5.3 PRILOŽNOST ZA MNOŽIČENJE 
Problem neobstajanja storitve dostave pošiljk v nekaj urah in fleksibilnosti glede časa in 
lokacije oddaje pošiljke je dalo idejo za rešitev, ki bi izkoristila moč množičenja. Kratke 
razdalje med mesti in visoko število medobčinskih dnevnih delovnih migracij (konec leta 
2017 je bilo okrog 438.500 medobčinskih delovnih migrantov (Brnot, 2018) pomeni 
možnost, da bi lahko izkoristili priložnost oziroma potencialne »kurirje« in ponudili storitev, 
ki jo zasebna ali javna podjetja ne morejo ponuditi. 
Množičenje za izpostavljeni problem bi lahko povezovalo ljudi, ki želijo poslati pošiljko s 
tistimi, ki jo želijo dostaviti in pri tem zaslužiti za sorazmerno kritje stroškov prevoza. 
Informacijsko rešitev, ki bi omogočala to povezovanje, bi realizirali kot mobilno aplikacijo. 
Glavna funkcionalnost te mobilne aplikacije je iskanje prevoznikov in objavljanje prevozov. 
To bo osnova, ki se jo lahko kasneje dograjuje, vendar so te funkcionalnosti bistvene za 
izvajanje storitve po modelu množičenja. 
V naslednjem poglavju bo opisan primer Prevoz.org, ki se je v času nastanka srečeval s 
številnimi pravnimi ovirami in bo uporabljen model pri realizaciji zamišljene platforme 
množičenja. 
5.4 PREVOZ.ORG 
V Sloveniji priljubljen spletni portal Prevoz.org je informacijska rešitev, ki omogoča iskanje 
in ponujanje prevozov po principu sorazmerne delitve stroškov. Portal je bil ustanovljen z 
namenom omogočiti takrat še neprisotno sopotništvo (ang. carpooling) v Sloveniji. Ustvarili 
so ga študenti, primarno za študente. Danes pa prevoze uporabljajo tudi ostali prebivalci, 
saj je v primerjavi z drugimi javnimi in zasebnimi prevozi v Sloveniji (npr. avtobus in vlak) 
hitrejša in cenejša alternativa. Za namene te analize je najbolj relevantno to, da so zakonske 
omejitve in rešitve te platforme v okviru slovenske zakonodaje. Portal je v letih delovanja 
prejel veliko nesoglasij uporabnikov oziroma neuporabnikov ter več prijav na različne 
inšpektorate, a se je v vseh primerih izkazalo, da platforma ne krši slovenske zakonodaje. 
Praktični primer je funkcionalno podoben informacijski rešitvi, ki jo razvijamo.  
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Slika 6 : Logotip platforme prevoz.org 
 
Vir: Prevoz (2019) 
Glavna funkcionalnost portala je povezovanje potencialnih prevoznikov z iskalci prevozov. 
Iskalec prevoza lahko na spletni strani poizveduje in filtrira različne prevoze po kraju 
prihoda, izhoda in po času prevoza. Uporabniku se izpišejo iskani možni prevozi. Dogovor o 
tem, kdaj in kako bo potekal prevoz, kakor tudi plačilo je po dogovoru med iskalcem in 
ponudnikom. Iskalec prevoza po prispetju na cilj prispeva sorazmerni delež prevozniku. 
Uporabniki portala ne potrebujejo prijavljene dejavnosti prevažanja potnikov oziroma 
podjetja, saj velja argument sorazmernega deleža stroškov, kjer plačilo potnikov ne 
predstavlja dobička za prevoznika, s čimer se ne izvaja delo na črno po Zakonu o 
preprečevanju dela in zaposlovanja na črno (ZPDZC-1, Uradni list RS, št. 32/14). Prevozniki 
v oglasu opredelijo, če imajo sklenjeno zavarovanje za potnike, kot tudi višino stroška in 
osnovne informacije o prevozu (znamko avtomobila, uro in datum prevoza, število prostih 
mest in vstopno in izstopno mesto). Registracija in uporaba portala je za prevoznike in 
iskalce prevozov brezplačna. 
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Slika 7: Pregled iskalnika spletnega portala Prevoz.org 
 
Vir: Prevoz (2019) 
Na spletnem portalu Prevoz.org je dostopen dokument oziroma pojasnilo Tržnega 
inšpektorata RS in Ministrstva za delo, družino in socialne zadeve RS (MDDSZ) glede kršenja 
ZPDZC-1. Pojasnilo je prejel eden izmed avtorjev portala dne, 14. 06. 2011, ki je dokument 
javno objavil na spletni strani. 
Odziv je bil namenjen razjasnitvi nekaterih vprašanj glede delovanja portala.  
MDDSZ je odgovorilo na naslednja vprašanja: 
Ali je delovanje spletne strani www.prevoz.org, v kakršni koli meri sporno z Zakonom o 
preprečevanju dela in zaposlovanja na črno (ZPDZC-1, Uradni list RS, št. 32/14)? 
Odgovor je bil, da sta narava in namen oglasov na spletni strani raznolika. S čimer je bilo 
mišljeno to, da se vsebine med posameznimi prevozi razlikujejo, prav tako tudi cene 
prevozov. MDDSZ odgovarja, da če iz oglasa ni razvidno, da gre za izvajanje pridobitne 
dejavnosti, oziroma če se to delo ne izvaja redno in v pogostem številu in istočasno 
uporabnik ni vpisan, kot do določa peta alineja 3. člena ZPDZC-1, da potem to ni sporno z 
zakonom. Prav tako odgovarjajo, da je cena posameznega prevoza v višini sorazmernega 
kritja stroškov goriva, kot je tudi opisano na spletni strani, kar pomeni, da ne gre za 
pridobitno dejavnost. 
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Ali gre za oglaševanja prevozov v smislu 6. člena Zakona o preprečevanju dela in 
zaposlovanja na črno (ZPDZC-1, Uradni list RS, št. 32/14) oziroma oglaševanja dela na črno? 
MDDSZ odgovarja, da je iz predhodnega odgovora razvidno, da ne gre za oglaševanja dela 
na črno. 
Ali so upravljalci te spletne strani in drugih podobnih forumov ali portalov oglaševalske 
agencije? 
MDDSZ odgovori, da po pregledu in njihovem mnenju po ZPDZC-1 te platforme niso 
oglaševalske agencije, da pa imajo pristojnost in dolžnost ukrepati, če to postanejo. 
Kot je razvidno iz odgovora MDDSZ portal deluje v skladu z zakonom. Po zgledu spletne 
strani www.prevoz.org bo izdelana naša informacijska rešitev, sicer po načelu sorazmerne 
delitve stroškov, saj bi v nasprotnem primeru lahko kršili ZPDZC-1. 
Osnovni namen naše informacijske rešitve bo ustvariti mobilno aplikacijo po vzoru 
množičenja in portala www.prevoz.org, ki bo omogočala prevoz pošiljk. Aplikacija bo 
omogočala, podobno kot omogoča portal www.prevoz.org povezovanje, v našem primeru 
»pošiljateljev« paketov z relevantnimi »dostavljavci«. Prevozniki ali »dostavljavci« bodo 
objavili oglas, podobno kot na portalu www.prevoz.org z opisanim časom odhoda in 
prihoda ter lokacijo prihoda in odhoda. Uporabnik ali oseba, ki bo želela poslati paket preko 
tega prevoznika, se bo s pomočjo naše informacijske rešitve povezala z ustreznim 
prevoznikom, ki bo nato paket dostavil osebi, ki jo določi pošiljatelj. Prevoznik ob uspešno 
izstavljenem paketu prejme plačilo od prejemnika.  
Podrobnosti naše razvijajoče informacijske rešitve za distribucijo paketov bomo predstavili 
v naslednjem poglavju. Določili bomo nekatere funkcionalne in nefunkcionalne omejitve, 
ki bodo omogočale skladnost z ZPDZC-1 ter odgovorili na raziskovalno vprašanje.   
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Prva funkcionalna omejitev:  
Prevoznik paketov bo lahko v enem prevozu »dostavil« največ tri pakete. S tem 
zagotavljamo, da se pridobitna dejavnost ne more izvajati in da je plačilo dostave pošiljke 
sorazmerna delitev stroškov za prevoznika. Obenem bo dodana omejitev fizičnega 
prostora, saj je prevoz možen le v primeru, da ima prevoznik dovolj prostora za prevoz 
pošiljke.  
Druga nefunkcionalna omejitev:  
Uporaba in filozofija platforme bo v smislu sorazmerne delitve stroškov. Kot upravljalci 
platforme bomo jasno definirali svoj namen in ne bomo podpirali, oglaševali in v kakršnem 
koli smislu spodbujali obnašanje, ki krši zakonodajo. Registracija in uporaba mobilne 
aplikacije bo brezplačna. 
Tretja nefunkcionalna omejitev:  
Platforma ne bo izvajala nobene dejavnosti, ki bi vključevala oglaševanje kakršne koli vrste. 
Uporaba bo brezplačna in v zameno za to ne bomo izvajali oglaševalskih dejavnosti kjerkoli 
v mobilni aplikaciji. 
Principe delovanja Prevozi.org smo prenesli in upoštevali pri določanju funkcionalnih in 
nefunkcionalnih zahtev našega informacijskega sistema. Če prenesene lastnosti 
upoštevamo pri našem informacijskem sistemu in ne obstajajo nobene druge aktivnosti, ki 
bi bile v nesoglasju z njimi, pomeni, da delujemo v okvirih zakona tako kot spletna platforma 
www.prevoz.org. Najbolj ključno pri delovanju spletne platforme www.prevoz.org je 
dejstvo, da sama platforma ne podpira in ne motivira izvajanja dela na črno in oglaševanja 
dela na črno po ZPDZC-1. Naša informacijska rešitev bo prav tako delovala brezplačno, vsa 
plačila pa bodo izvedena z namenom sorazmerne delitve stroškov. Prav tako smo uvedli 
funkcionalno zahtevo, ki onemogoča številnejši prevoz paketov, kar bi lahko omogočalo 
izvajanje pridobitne dejavnosti. S spoštovanjem prej opisanih načel, lahko potrdimo 
hipotezo H1, saj tako kot platforma www.prevoz.org deluje naša informacijska rešitev v 
skladu z ZPDZC-1. 
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6 IZDELAVA INFORMACIJSKE REŠITVE 
Z analizo praktičnega primera je bilo ugotovljeno, katere zakonitosti je potrebno upoštevati 
pri izgradnji informacijske rešitve. Informacijska rešitev je izvedena v obliki mobilne 
aplikacije Android, ki je nameščena na lokalnem strežniku. V programskem jeziku Kotlin je 
zgrajen sam odjemalski del aplikacije, ki je s pomočjo spletnih storitev REST komunicirala z 
lokalnim javanskim strežnikom Tomcat, ki je izvajal operacije s sistemom za upravljanje s 
podatkovno bazo MySql preko Connector/J povezovalnika. Konceptualni in fizični model 
podatkovne baze smo izdelali s pomočjo programskega orodja MySqlWorkbench. 
Podatkovna baza MySql je bila nameščena na lokalnem strežniku Apache. Lokalni strežnik 
Apache je bil zgrajen z orodjem za izgradnjo spletnih strežnikov Vert.x. Komunikacija med 
posameznimi elementi je potekala po principu strežnik-odjemalec. 
Pri razvoju smo uporabljali modele iz strukturnega in objektnega razvoja informacijskih 
sistemov. Razvoj je potekal po naslednjih fazah: 
 zajem in specifikacija zahtev, 
 analiza,  
 načrtovanje podatkovne baze, 
 izdelava aplikacije. 
Opis razvoja bo dopolnjen z diagramskimi tehnikami UML in podatkovnim modelom. 
6.1 OPIS UPORABLJENIH TEHNOLOGIJ 
Android studio 
Android studio je integrirano razvojno okolje (ang. IDE) za razvoj, izgradnjo, testiranje in 
postavitev mobilnih aplikacij Android. Podprta programska jezika za razvoj sta Java in 
Kotlin. Orodje je celovito, saj podpira celoten proces, ki je potreben za izdelavo delujoče 
informacijske rešitve. Prav tako omogoča izgradnjo uporabniškega vmesnika mobilne 
aplikacije, ki je izvedena s pomočjo jezika XML. Programsko orodje je ustvarjeno in 
priporočeno orodje za razvoj mobilnih aplikacij Android s strani podjetja Google, ki je prav 
tako ustvarilo operacijski sistem Android (Developers, b.d.). 
MySQLWorkbench 
Je programsko orodje za načrtovanje in izgradnjo modelov podatkovne baze. Podpira 
izgradnjo konceptualnega, logičnega in generiranje fizičnega modela podatkovnih baz. 
Orodje ponuja tudi možnost povezave na podatkovno bazo in njeno postavitev. 
Programsko orodje je ustvarila organizacija Oracle (MySQL, 2019).  
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Kotlin 
Kotlin je statično tipiziran programski jezik, ki ga podpirajo različne plaforme in je zasnovan 
za sočasno delovanje s programskim jezikom Java na virtualnem javanskem okolju JVM. 
Leta 2011 ga je ustvarila organizacija JetBrains, z namenom, da dopolni in nadgradi 
nekatere vidike programskega jezika Java. Zaradi jasne sintakse je hitro pridobil na 
priljubljenosti in je leta 2017 postal tudi uradni programski jezik za razvoj mobilnih aplikacij 
Android, kar je potrdil tudi Google (Kotlin, 2019). 
Vert.x 
Ogrodje Vert.x je nizko nivojsko orodje, ki omogoča izgradnjo strežnikov na virtualnem 
javanskem okolju JVM z visoko stopnjo prilagodljivosti. Omogoča paralelno, asinhrono 
dostopanje do strežnika, TCP in UDP protokolno usmerjeno komunikacijo in je 
odprtokodno. Ustvarilo ga je podjetje Eclipse, ki ga prav tako vzdržuje (Vert.x, b.d.). 
MySQL 
MySQL je nastal leta 1995 in je skupek programske opreme za izgradnjo, upravljanje in 
kreiranje podatkovnih baz z jezikom SQL. Je odprtokodna programska oprema, vzdržujejo 
jo organizacija Oracle (MySQL, 2019).   
Tomcat 
Je odprtokodna programska oprema, ki deluje kot vsebnik kode za elemente javanskega 
strežnika. Implementira potrebne gradnike za delovanje strežnika Java. Ti gradniki so 
(Tomcat, 2018): 
 Java Serverlet, 
 JavaServer Pages, 
 Java EL, 
 Java WebSocket. 
Z izborom programske opreme Tomcat lahko s programskim jezikom Kotlin zgradimo 
strežniški in odjemalski del informacijske rešitve, saj je programski jezik Kotlin popolnoma 
kompatibilen za delovanje na JVM. 
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6.2 OPIS INFORMACIJSKE REŠITVE 
Informacijska rešitev za distribucijo paketov ne bo predstaviljena v celotnem obsegu, 
ampak bo predstavljen le njen del. Glede na analizo slovenskega trga v prejšnjem poglavju 
je bilo ugotovljeno, da bi bilo smiselno implementirati zamišljeno informacijsko rešitev kot 
poslovno idejo. Osnovni koncept informacijske rešitve glede implementacije množičenja 
ostaja nespremenjen. Kar razlikuje obseg informacijske rešitve v diplomskem delu od 
celotne zamisli je nabor funkcionalnosti in razlike v procesih, ki so z namenom varovanja 
poslovne ideje poenostavljeni. 
6.2.1 Opis problemske domene 
Potrebno je izdelati sistem, ki bo omogočal povezovanje uporabnikov s skupnim interesom 
pošiljanja in dostavljanja osebnih pošiljk. Cilj informacijske rešitve je ponuditi storitev 
pošiljanja paketov brez posredovanja Pošte ali drugih poslovnih ponudnikov. Izkoristili bi 
potencial množice ljudi, ki bi drug drugemu nudili storitev pošiljanja paketov v istem dnevu 
oziroma v roku nekaj ur. 
Sistem bo na voljo v obliki mobilne aplikacije na operacijskem sistemu Android. Uporabniki 
bo ob prvi uporabi aplikacije predstavljena možnost registracije uporabniškega računa, 
prijava z računom in možnost vstopa brez prijave, vendar bodo v zadnjem primeru koristili 
omejen nabor funkcionalnosti. Ob registraciji uporabnik vpiše podatke in označi pogoje 
uporabe (specifično katere podatke želi posredovati). 
Ne glede na to ali bo uporabnik mobilno aplikacijo koristil kot pošiljatelj ali prejemnik, bo 
moral opraviti postopek registracije uporabniškega računa. 
Ob uspešni registraciji ali anonimni prijavi uporabnik preide v glavni del aplikacije. V tej 
zaslonski maski je možno iskati prevoze in filtrirati rezultate, objaviti nov prevoz in urejati 
podatke o profilu. Uporabnik – pošiljatelj izbere začetno in končno lokacijo prevoza ter 
datum prevoza, nakar se mu prikažejo rezultati z iskanimi podatki. Ob izboru določenega 
prevoza se prikažejo podrobnosti prevoza. Te podrobnosti so omejene, če uporabnik ni 
prijavljen. Podrobnosti prevoza služijo kot obvestilo za potencialne pošiljatelje paketov, da 
je prevoznik pripravljen paket odložiti tudi med potjo oziroma na točki, ki ni nujno vpisana 
kot končna destinacija. Prevoznik paketa in pošiljatelj paketa se bosta glede izvedbe in 
posebnosti prevoza dogovorila osebno preko telefonskega klica ali SMS sporočila. 
Uporabnik – prevoznik ima možnost dodajanja svoje poti, katero bo opravljal ob določenem 
terminu. Opiše čas in lokacijo poti, število paketov in velikost paketov, ki jih je zmožen 
peljati in po želji doda dodaten opis. Prav tako bo možno pregledati zgodovino objavljenih 
prevozov. 
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Prijavljeni uporabnik lahko z željo izvedbe prevoza kontaktira prevoznika preko telefonske 
številke in se dogovori o podrobnosti prevoza. Uporabnik se nato s prevoznikom sreča v 
živo in mu preda pošiljko, katero prevoznik dostavi na dogovorjeni naslov. Sistem 
samodejno vsako uro izbriše pretekle prevoze glede na oceno z določeno časovno 
toleranco. 
Slika 8: Diagram primerov uporabe za razvijajočo mobilno aplikacijo 
 
Vir: lasten 
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6.2.2 Slovar pojmov 
Pošiljka – V domeni razvoja informacijske rešitve je pošiljka predmet, katerega pošiljatelj 
želi poslati iz točke dviga na točko dostave. Pošiljke imajo svojo težo, volumen in ceno, 
razvrščene so po naslednjih kategorijah: 
 Pošiljke, ki jih je možno pospraviti v škatlo od čevljev (približno 15 cm × 15 cm × 5  
cm). 
 Pošiljke, ki po volumnu ustrezajo zadnjemu sedežu avtomobila (približno 30 cm × 
70 cm × 15 cm).  
 Pošiljke, ki jih je potrebno prevažati v prtljažnem prostoru avtomobila (po 
dogovoru) . 
Prevoznik pošiljke – uporabnik mobilne aplikacije, ki je objavil prevoz in želi opraviti prevoz 
pošiljke. 
Pošiljatelj pošiljke – uporabnik mobilne aplikacije, ki je zahteval in opravil postopek 
pošiljanja pošiljke.  
Prejemnik pošiljke – uporabnik mobilne aplikacije, ki bo prejel pošiljko s strani prevoznika 
pošiljke. 
Pot – predstavlja razdaljo med točko dostave in točko dviga, opravi jo prevoznik pošiljke. 
Točka dviga – predstavlja začetno lokacijo prevoza pošiljke, ki jo določi prevoznik ob vpisu 
novega prevoza. 
Točka dostave - Predstavlja končno lokacijo prevoza pošiljke, ki jo določi prevoznik ob vpisu 
novega prevoza. Lahko se spremeni glede na dogovor s pošiljateljem paketa. 
6.3 PODROBEN OPIS FUNKCIONALNIH IN NEFUNKCIONALNIH ZAHTEV 
V tem poglavju bodo podrobneje opisane funkcionalne in nefunkcionalne zahteve mobilne 
aplikacije. Ob njihovem ustvarjanju bomo upoštevali ugotovitve iz prejšnjega poglavja. 
Zahteve bodo ustrezno urejene glede na uporabnika. 
6.3.1 Kreiranje uporabniškega računa 
Uporabniku se ob prvi uporabi aplikacije prikaže zaslonska maska z uvodnim besedilom in 
naslednjimi možnostmi izbire: prijava z že obstoječim računom, ustvarjanje novega računa 
in anonimna prijava. Uporabnika v primeru izbire kreiranje novega računa aplikacija vodi 
naprej v postopek registracije, torej vpis imena in priimka, e-poštnega naslova in telefonske 
številke. V prvem koraku je potrebno vnesti zahtevana vnosna polja. Vneseni podatki se 
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ustrezno validirajo in v primeru napačno vpisanega formata opozorijo uporabnika. Če so 
podatki pravilni in overjeni, se uporabnika napoti v naslednji korak, kar je potrditev 
telefonske številke. Prav tako se je potrebno strinjati s pogoji uporabe in registracije, kar se 
potrdi z ustrezno akcijo – klikom na besedilo. V primeru nestrinjanja se uporabniški račun 
ne more ustvariti. O anonimnih uporabnikih se ne zbirajo nobeni podatki. 
Potrditev telefonske številke pomeni, da uporabnik vpiše svojo telefonsko številko, na 
katero prejme SMS s kodo, katero mora vpisati v za to namenjeno polje. S tem se preveri 
ali je telefonska številka veljavna in se zagotovi, da bodo uporabniki lahko kontaktirali 
prevoznika v primeru zanimanja. Po uspešno opravljeni potrditvi telefonske številke, 
aplikacija uporabnika usmeri v naslednji del aplikacije. Korak kreiranja uporabniškega 
računa je opcijski in se lahko preskoči, saj lahko uporabnik brska po aplikaciji tudi 
anonimno, vendar v tem primeru ne more kontaktirati prevoznikov, saj se mu ne izpiše 
njihova kontaktna telefonska številka.  
Slika 9: Izgled zaslonske maske registracije 
 
Vir: lasten 
6.3.2 Prijava 
Zaslonska maska zahteva od uporabnika e-poštni naslov in geslo, katero je uporabnik 
določil ob registraciji. Prav tako je možnost izbire opcije pozabljeno geslo, kjer se odpre 
okno z navodili za nastavitev novega gesla. Ob vnosu v posamezno polje, se podatki 
ustrezno validirajo in uporabnika se obvesti o nepravilnosti. Če se podatki ujemajo z 
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zapisom v podatkovni bazi, aplikacija uporabnika usmeri v glavni del aplikacije. V primeru 
nepravilnega vnosa podatkov se uporabnika obvesti v ustreznem pojavnem oknu. 
Slika 10: Zaslonska maska za prijavo v uporabniški račun 
 
Vir: lasten 
6.3.3 Poizvedovanje in filtriranje objavljenih prevozov  
V tem delu mobilne aplikacije je možno pregledovanje, iskanje in filtriranje objavljenih 
prevozov. Obstajajo vnosna polja za začetno in končno destinacijo iskanega prevoza ter 
datum določenega prevoza. Po kliku na gumb iskanje se prikažejo vsi objavljeni prevozi z 
izbranimi parametri. Dobljeni rezultati prikazujejo uro začetka prevoza in začetno in končno 
destinacijo. Prav tako je izpisano število ujemajočih se rezultatov iskanja. Uporabnik lahko 
pregleda podrobnosti izbranega posameznega prevoza, kjer se prikažejo podatki o 
prevozniku, število možnih paketov za prevoz, podrobnostmi prevoza in podatki o času in 
lokaciji prevoza. Zaslonska maska se razlikuje glede na to ali ima uporabnik, ki pregleduje 
prevoze ustvarjen uporabniški račun in je z njim trenutno prijavljen. Prijavljen uporabnik 
ima možnost pridobiti kontaktno številko od potencialnega prevoznika paketov. Rezultati 
iskanja se prikažejo po kronološkem vrstnem redu. V primeru, ko je rezultatov več, kot jih 
je možno prikazati na zaslonski maski, jih je možno pregledovati vertikalno kot seznam. 
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Slika 7: Zaslonska maska aplikacije za iskanje prevoznikov 
 
Vir: lasten 
6.3.4 Oddaja zahtevka za prevoz pošiljke 
V podrobnem pregledu posameznega prevoza je možno vzpostaviti kontakt s prevoznikom 
in se dogovoriti za potencialni prevoz pošiljke. Prav tako so izpisani podatki o prevozu, ceni 
prevoza in prevozniku. Podatki, ki so prikazani na zaslonski maski, so: 
 datum, čas in lokacija začetne in končne destinacije, 
 cena prevoza, 
 število paketov, ki jih prevoznik lahko prevzame, 
 opis podrobnosti, ki je opcijski za prevoznika in je namenjen informiranju 
uporabnikov o morebitnih posebnostih pri prevozu, 
 ime in priimek prevoznika, število opravljenih prevozov,  datum priključitve v 
mobilno aplikacijo in datum objave prevoza. 
Prijavljen uporabnik izbere opcijo kontaktiraj prevoznika, aplikacija ga preusmeri v klicni 
meni mobilnega telefona z že vpisano telefonsko število.  
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Slika 12: Zaslonska maska podrobnega pregleda prevoza 
 
Vir: lasten 
6.3.5 Pregled in urejanje podatkov profila 
Prijavljen uporabnik ima možnost urejanja podatkov, ki jih je vnesel ob registraciji. V 
zaslonski maski izbere možnost uredi profil, kjer so predstavljena vnosna polja, ki jih lahko 
ureja. Spremembe potrdi z možnostjo shrani spremembe. Urejajo se lahko podatki o 
telefonski številki. Prav tako lahko v tem razdelku določi oziroma zamenja profilno sliko. 
Pomembno je, da so podatki ažurirani v vsakem trenutku, saj v primeru nepravilno vnesene 
telefonske številke prevoznika ni mogoče kontaktirati in se dogovoriti za prevoz pošiljke. V 
zaslonski maski je možno tudi izbrati možnost izbriši uporabniški profil, ki iz sistema izbriše 
uporabniški račun in podatke o uporabniku. 
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Slika 8: Zaslonska maska profila uporabnika 
 
Vir: lasten 
6.3.6 Pregled zgodovine objavljenih prevozov 
Prijavljen uporabnik lahko s klikom na akcijski gum v desnem spodnjem kotu prikaže 
dodatne podnastavitve: »zgodovina prevozov« in »dodajanje novega prevoza«. Z izbiro 
opcije zgodovina prevozov se prikaže novo podokno, ki vsebuje vse pretekle prevoze, ki jih 
je objavil uporabnik – prevoznik. Če uporabnik – prevoznik izbere določeni prevoz, se 
prikaže dodatno podokno s podrobnimi informacijami opravljenega prevoza: 
 končna in začetna destinacija, 
 cena prevoza, 
 število paketov za prevoz, 
 datum in čas odhoda in predvidenega prihoda, 
 opcijski opis. 
 51 
Slika 9: Zaslonski maski zgodovine opravljenih prevozov 
 
Vir: lasten 
6.3.7 Dodajanje prevoza 
Prijavljen uporabnik ima v predelu aplikacije za iskanje in filtriranje prevozov možnost 
navigacije v podokna prevoz paketov in profili. V podoknu prevoz paketov je prijavljen 
uporabnik, ki želi izvesti prevoz paketov predstavljen z vnosnimi polji, kjer lahko vpiše 
podrobnosti o posameznem prevozu. Možnost navigiranja v to podokno imajo le 
uporabniki, ki imajo ustvarjen uporabniški profil. Vnosna polja, ki se nahajajo v tej zaslonski 
maski, so: 
 začetni kraj in čas odhoda, 
 destinacija in čas prihoda, 
 cena prevoza, 
 število paketov za prevoz, 
 podrobnosti prevoza. 
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Slika 15: Zaslonski maski za poizvedovanje in dodajanje novega prevoza 
 
Vir : lasten 
Slika 10: Diagram funkcionalne razgradnje mobilne aplikacije 
 
Vir: lasten 
6.3.8  Ostale nefunkcionalne zahteve 
Iz ugotovitev v prejšnjem poglavju bodo dodatne nefunkcionalne zahteve zajemale 
neuporabo digitalnih kanalov za oglaševanje platforme, objav na platformi in kakršno koli 
drugo vrsto oglaševanja. Uporabnikom bo omogočena brezplačna uporaba mobilne 
aplikacije brez kasnejših stroškov v zvezi z uporabo platforme. 
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Z vidika tehnične izvedbe bo za potrebe izgradnje strežnika uporabljen strežnik Apache 
Tomcat, njegovo delovanje bo realizirano s pomočjo programskega jezika Kotlin. Dodatni 
programski modul Vert.x predstavlja osnovno ogrodje za implementacijo strežnika. 
Mobilna aplikacija bo realizirana s programskim orodjem Android Studio v kombinaciji s 
programskim jezikom Kotlin. Podatkovna baza bo realizirana s  sistemom za upravljanje 
podatkovne baze MYSQL. Strežnik bo moral podpirati vsaj 1.000 transakcij na minuto. 
Strežnik mora omogočati shranjevanje varnostnih kopij datotek na dnevni ravni. 
Mobilna aplikacija bo komunicirala s strežnikom preko namensko razvitega aplikacijskega 
vmesnika zavarovanega s protokolom HTTPS. 
Za namene skiciranja zaslonskih mask v fazi načrtovanja smo uporabljali programsko orodje 
AdobeXD. Uporabniški vmesnik je bil razvit v skladu s smernicami razvoja mobilnih aplikacij 
Material Design, določeno s strani podjetja Google. Smernice veljajo za posamezne vizualne 
gradnike znotraj mobilnih aplikacij, nekatere so opisane v nadaljevanju (Material Design, 
2019): 
 postavitev (predvidljiva postavitev elementov, konsistenca in prilagodljivost za 
mobilne telefone in tablične računalnike), 
 navigacija (smiselnost in ponovljivost), 
 barvne sheme (enovitost barv skozi celotno aplikacijo), 
 tipografija (poudarjanje in izpostavljanje pomembnih informacij), 
 ikone (predstavitev ikon in kompleksnost ikon), 
 interakcija (občutek nadzora), 
 animacije (kompleksnost animacij). 
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6.3.9 Podatkovni model 
Slika 11: Podatkovni model mobilne aplikacije za prevoz paketov 
 
Vir: lasten 
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6.3.10 Opis relacij  
Skupaj 19 relacij predstavlja poslovno domeno naše informacijske rešitve z vidika podatkov 
in omogoča izvedbo prej opisanih funkcionalnosti. 
Oseba – Relacija vsebuje podatke o uporabniku v sklopu informacijske rešitve. Sestavljena 
je iz atributov idOseba (primarni ključ), ime in priimek. Iz relacije Telefonska_številka je 
pridobljeni tuji ključ idTelefonska_številka. 
Telefonska številka – Relacija vsebuje podatke o telefonskih številkah, podrobneje 
datumom vpisa telefonske številke in stanju telefonske številke. Atributi v tabeli so: 
idTelefonska_številka (primarni ključ), telefonska_številka, telefonska_številka_potrjena, 
datum_in_čas_potrditve. 
Vloga – Relacija, ki opisuje posamezne vloge v sklopu informacijske rešitve. Atributa v 
relacija sta idVloga (primarni ključ) in tip_vloge.  
Vloga_ima_dovoljenje –  Vmesna relacija med relacijama Vloga in Dovoljenje, ki omogoča 
povezavo m:n. 
Dovoljenje – Relacija je namenjena opisovanju uporabnikovih dovoljenj z atributoma 
idDovoljenje (primarni ključ) in opis_dovoljenja. 
Vloga_uporabniški_račun – Vmesna relacija med relacijama Vloga in Uporabniški_račun, 
ki omogoča povezavo m:n in dodatni atribut datum za vodenje evidence o spremembah 
vlog. 
Uporabniški račun – Osebi pripada določeni uporabniški račun, ki je opisan z relacijo 
Uporabniški račun. Hrani naslednje atribute: idUporabniškiRačun (primarni ključ), e-
poštni_naslov, geslo, geslo_salt, datum_ustvarjeno. Iz relacij Potrditev_račun in idOseba 
pridobi ustrezna tuja ključa. 
Pošta, ulica in številka ulice. 
Pošta –  Relacija je sestavljena iz atributov idPošta in atributa mesto. 
Obnova gesla – Relacija je namenjena hranjenju podatkov o zahtevkih za pridobitev novega 
gesla. Sestavljena je iz atributov idObnova_gesla (primarni ključ), url_hash in temp_geslo. 
Tuji ključi iz relacije Uporabniški_račun in Potrditev_računa so idUporabniški_račun, 
idOseba in idPotrditevRačuna. 
Potrditev računa – Relacija služi za opis in hrambo podatkov o statusu uporabniškega 
računa. Vsebuje atribute idPotrditev (primarni ključ), račun_potrjen in račun_povezava. 
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Paketni_prevoz – Relacija je namenjena opisovanju in hranjenju podatkov o posameznem 
prevozu. Vsebuje atribute idPaketni_prevoz (primarni ključ), opisPrevoza, stPaketov,  
datum_prevoza, čas_začetka_prevoza in čas_konec_prevoza. Tuji ključi iz relacije Pošta so  
posta_zacetno, mesto_zacetno, posta_koncno, mesto_koncno, lat, lon. Prav tako je tuji 
ključ atribut idPodrobnost in relacije Podrobnosti. 
Podrobnosti – Opisuje podrobnosti in sodelujoče osebe in uporabniške račune v 
posameznem prevozu. Vključeni atributi so idPodrobnosti (primarni ključ), opis in 
podrobnostCol. Tuji ključi iz relacije Uporabniški_račun so idPosiljatelj, idOsebaPosiljatelj, 
idPrejemnik, idOsebaPrejemnik, idDostavljalec in idOsebaDostavljalec. 
Paket_ima_status – Vmesna relacija med relacijama Paket in Status.  Vsebuje tuja ključa iz 
obeh relacij paketniPrevoz in idStatus in lastni atribut datum_spremembe.  
Status – Relacija je namenjena hranjenju različnih tipov statusov, ki opisujejo posamezni 
paketni prevoz. Vsebuje atribute idStatus (primarni ključ) in opis_status. 
Paket –  Relacija, ki vsebuje atributa idPaket (primarni ključ) in atribut opis, opisuje pa 
posamezen paket. 
Prevoz_ima_paket – Vmesna relacija med relacijama Paket in Prevoz. Vsebuje tuje ključe 
iz obeh relacij idPaketni_prevoz, posta_zacetno, posta_koncno, mesto_zacetno, 
mesto_koncno, idPodrobnosti in idPaket. 
Oznaka_paketa – Med relacijama Paket in Oznake pridobi relacija tuja ključa idOznaka in 
idPaket. 
Oznaka – Je relacija namenjena hranjenju podatkov o oznakah paketov. Vsebuje atribute 
idOznaka (primarni ključ) in opisOznaka. 
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7 UPORABNIŠKA IZKUŠNJA 
Uporabniška izkušnja (ang. User experience ali krajše UX) zajema interakcijo med človekom 
in strojem. Po Nielsen Norman Group opisuje uporabniška izkušnje vse vidike te interakcije 
in se podrobneje osredotoči na končnega uporabnika in njegovo interakcijo z rešitvijo, 
storitvijo in produkti organizacije (Nielsen & Dorman, 2019).   
Prva zahteva zgledne uporabniške izkušnje je doseganje zahtev uporabnika brez napora 
uporabnika. Druga najpomembnejša zahteva je enostavnost in elegantnost zasnove 
informacijske rešitve, ki predstavlja užitek ob njeni uporabi. Nudenje funkcionalnosti ima 
prednost pred grafično zasnovo, saj je potrebno uporabniku celovito zagotavljanje storitve. 
Pozitivna uporabniška izkušnja ni pogojena samo z doseganjem funkcionalnosti 
informacijskih rešitev (Nielsen & Dorman, 2019). Za doseganje kakovostne uporabniške 
izkušnje je potrebno kombinirano znanje iz večih veščin in disciplin, kot so: 
 inženiring, 
 marketing, 
 grafično in industrijsko oblikovanje, 
 zasnovanje vmesnikov. 
Potrebno je ločiti uporabniško izkušnjo od uporabniškega vmesnika (ang. User interface ali 
krajše UI), čeprav eden brez drugega ne moreta obstajati. Prav tako moramo razlikovati 
med uporabniško izkušnjo in uporabnostjo, ker je definicija uporabnosti kakovostni atribut 
uporabniškega vmesnika, ki zajema hitro učenje uporabnosti, učinkovito uporabo in 
enostavnost (Nielsen & Dorman, 2019). 
Uporabniška izkušnja je primarno psihološka in subjektivna komponenta in zajema odziv, 
katerega doživi uporabnik med uporabo določene storitve. Zaradi tega je uporabniška 
izkušnja pogosto raziskana z vidika industrijske psihologije. Za ocenjevanje oziroma 
merjenje uporabniške izkušnje moramo odziv objektivizirati in se osredotočiti na lastnosti, 
ki nas zanimajo (Broz & Sulčič, 2009).   
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Avtor Seethamraju (2004) definira dejavnike uporabniške izkušnje po naslednjih skupinah: 
 tehnična ustreznost (hitrost, varnost in funkcionalnost), 
 kakovost (ažurnost informacij, ustreznost podatkov in struktura besedil), 
 ustreznost (zadostna mera transparentnosti informacij) in 
 videz (izgled, barvne sheme, postavitev in oblika komponent). 
Analizo uporabniške izkušnje je zahtevno izmeriti, saj so dojemanje in občutki ob uporabi 
storitve subjektivno pogojeni zaradi različnih preferenc ljudi. Prav tako vplivajo na izbor 
oziroma primerjavo storitev različni psihološki dejavniki (Nielsen, 2019). Ne glede na 
omenjene dejavnike se za merjenje uporabniške izkušnje uporabljajo tudi anketni 
vprašalniki. Za celovitost in boljše rezultate merjenja uporabniške izkušnje predlaga 
Kuniavsky (2003) vključevanje naslednjih treh skupin vprašanj v anketni vprašalnik: 
 Klasična demografska vprašanja (spol, starost in stopnja izobrazbe)  v kombinaciji s 
tehnološkimi vprašanji (izkušnje uporabnikov z uporabo IKT). 
 Vprašanja glede vedenjskih vzorcev na svetovnem spletu oziroma mobilnih 
aplikacijah in splošno o stiku s tehnologijo (pogostost in namen uporabe 
informacijske storitve ter osveščenost o konkurenčnih storitvah). 
 Vprašanja v zvezi z zadovoljstvom uporabe informacijske storitve (kaj je uporabniku 
všeč, kaj ne, ali bi storitev predlagal naprej, predlogi izboljšav). 
Slika 12: Shema ključnih vidikov pri uporabniški izkušnji 
 
Vir: IDF (2019) 
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8 ANALIZA ODZIVA UPORABNIKOV NA INFORMACIJSKO 
REŠITEV 
V tem poglavju so predstavljeni vidiki pozitivne uporabniške izkušnje. Opravili smo analizo 
uporabniške izkušnje za razvito mobilno aplikacijo. Namen analize uporabniške izkušnje je 
ugotoviti, kako se uporabniki odzovejo ob uporabi mobilne aplikacije. Ugotovitve smo 
upoštevali in opredelili kot nadgradnje v primeru nadaljnjega razvoja. Cilj opravljene analize 
je bil preveriti veljavnost hipoteze H1: Uporabniki mobilne aplikacije se ob uporabi 
pozitivno odzovejo na ponujeno rešitev. Povratne informacije, pridobljene v analizi 
uporabniške izkušnje, smo uporabili za izboljšanje uporabe mobilne aplikacije v prihodnje. 
Opisani pristop meritve uporabniške izkušnje spada v tako imenovani pristop direktne 
observacije. Namen te skupine pristopov je pridobiti povratno informacijo glede občutkov 
in mnenja uporabnikov ob uporabi aplikacij. Prednosti tega pristopa so predvsem: 
uporabniki imajo možnost neposredne izkušnje za razliko od klasičnih metod zajema, kot 
so anketni vprašalniki, zato lahko dajo več in boljše povratne informacije glede izkušnje 
(Park, Han, Kim, Cho & Park, 2013). 
Po Park idr. (2013) obstajata dva oziroma trije pristopi direktne observacije, s katerimi 
lahko merimo uporabniško izkušnjo: 
 Metoda vzorčenja (ESM – Experience Sampling Method), kjer uporabnike prosimo, 
da se ustavijo ob naključnih trenutkih uporabe in zapišejo svoja spoznanja (Hektner, 
Schmidt & Csikszentmihalyi, 2007). Dodatno se lahko vodijo dnevniki uporabe za še 
natančnejše analiziranje uporabniške izkušnje (Kuniavsky, 2003). Slabost tega 
pristopa je, da zahteva večje število sodelujočih in jim izvajanje predstavlja večje 
breme. 
 Metoda rekonstrukcije dneva (DRM – Day reconstruction method), ki se uporablja 
za raziskovanje kakovostnih izkušenj uporabnikov. Uporabniki enkrat na dan, pred 
spanjem, posnemejo s pomočjo poljubnega snemalnika zvoka svoje doživetje 
(Kahneman, Krueger, Schkade, Schwarz & Stone, 2004). Po vzoru tega pristopa so 
(Swallow, Blythe & Wright, 2005) uporabljali snemalnik zvoka za ocenitev uporabe 
mobilne aplikacije in z njegovo pomočjo opisali različne dimenzije uporabniške 
izkušnje. 
 Hibridni pristopi – Pristopi, ki povzemajo nekatere lastnosti obeh pristopov v 
kombinaciji z dodatnimi omejitvami in/ali nadgradnjami. 
V diplomskem delu smo se odločili za uporabo pristopa testiranja uporabnosti za merjenje 
uporabniške izkušnje. Uporabniki so bili postavljeni v določen scenarij v mobilni aplikaciji, 
naprošeni so bili, da izvedejo določeno akcijo. Istočasno smo zapisovali svoje opazke, 
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postavljali vprašanja in po potrebi usmerjali uporabnika do dokončanja akcije. Rezultati 
analize so predstavljeni v nadaljevanju. Iz ugotovitev bo overjena veljavnosti hipoteze H1 
Uporabniki mobilne aplikacije se ob uporabi pozitivno odzovejo na ponujeno rešitev. 
8.1 TEST UPORABNOSTI 
Test uporabnosti (ang. Usability test) in intervju z uporabnikom (ang. Interview) sta različna 
po namenu in postopku izvedbe. V grobem uporabljamo test uporabnosti v primerih, ko 
hočemo pridobiti informacije o sami uporabnosti informacijske rešitve. Metodo intervjuja 
pa uporabljamo za primere, ko hočemo pridobiti povratno informacijo glede sloga oziroma 
izgleda informacijske rešitve (Nielsen, 2012). V spodnji tabeli so izpostavljene nekatere 
najpomembnejše razlike med obema: 
Tabela 4: Ključne razlike med metodo testa uporabnosti in intervjujem 
Test uporabnosti Intervju 
Uporabniki imajo aktivno interakcijo z 
informacijsko rešitvijo, izgled oziroma 
videz ni ključnega pomena. 
Uporabniki analizirajo videz, slog in barve 
ter opisujejo svoje občutke in mnenja. 
Podatki, ki jih prejmemo iz analize so 
vedenjske narave. 
Uporabniki opisujejo svoja dojemanja in 
občutke.  
Mnenja uporabnikov in odgovori niso 
ključnega pomena, saj se opazuje 
obnašanje. 
Mnenja uporabnikov in odgovori so 
ključnega pomena, saj so ugotovitve 
uporabnikov ključne za oblikovanje 
končnega poročila. 
Povzetek: Ugotovitve pridobimo iz 
opazovanja obnašanja uporabnikov skozi 
prej pripravljene scenarije. 
Povzetek: Ugotovitve pridobimo iz 
razgovora z uporabnikom. Vodimo 
uporabnika skozi prej pripravljena 
vprašanja. 
Vir: Nielsen (2012) 
Nobena od teh metod ne bo zagotovila, da bo uporabnost in izgled pozitivno sprejet na 
večjih skupinah ljudi, vendar je lahko vir za dodatno odkrivanje napak pred samo fazo 
uvedbe. Problematičen je tudi uporabnik, saj so mnenja, posebej o izgledu in slogu 
informacijske rešitve, subjektivne narave. Test uporabnosti je bolj primeren za pridobivanje 
informacij o samih procesih in smiselnosti procesov, kot pa samo o slogu, zato je bil ta 
pristop uporabljen v diplomskem delu za izvedbo analize uporabniške izkušnje. Daje 
vpogled v to, kako uporabniki dojemajo funkcionalnosti in izgled informacijske rešitve 
skupaj in v celoti. Izvedba testa uporabnosti je zahtevnejša, saj je za pripravo na test 
uporabnosti med drugim potrebno ustrezno pripraviti tudi testno okolje informacijske 
rešitve, kjer bo potekalo testiranje. Informacijska rešitev je bila v času testiranja 
uporabnosti toliko razvita, da je bilo možno uporabljati vsaj tiste funkcionalnosti,  katere 
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smo želeli testirati. Prav tako je bilo potrebno pripraviti scenarije testiranja, ki so bili enaki 
za vse udeležence. Pri metodi intervjuja se za izvedbo pripravijo skice, slike in izgled 
zaslonskih mask v kombinaciji s pripravo izpraševalca. 
Slika 13: Prikaz razlik med testom uporabnosti in intervjujem uporabnika 
 
Vir: Pernice (2018) 
Število uporabnikov pri testiranju uporabnosti 
Izziv števila potrebnih uporabnikov v analizi uporabnosti je koncept, s katerim se je med 
drugim ukvarjal Jakob Nielsen. Želja avtorja je bila ugotoviti število uporabnikov za 
ponovljivo in učinkovito izvajanje testiranja. Ker je rekrutiranje uporabnikov testiranja 
lahko časovno zamuden proces, je avtor začel raziskovanje na manjšem številu 
uporabnikov. Nielsen (2000) trdi, da so najboljši rezultati doseženi s testiranjem na ne več 
kot petih uporabnikih in da so testi čim krajši. 
Trditev je bila kasneje opisana z matematičnim modelom, ki navaja delež odkritih 
nepravilnosti  (Virzi, 1992).  
𝑈 = 1 − (1 − 𝑝)𝑛 
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Kjer je 𝑝 verjetnost uporabnikovega odkritja nepravilnost, 𝑛 pa število sodelujočih 
uporabnikov (Wikipedia, b.d.). 
Vrste testiranja uporabnosti 
Nielsen (2012) razlikuje dve vrsti testov uporabnosti: 
 Tradicionalno testiranje uporabnosti, kjer sta uporabnik in izpraševalec neposredno 
v stiku in izvajata testiranje na enaki lokaciji. 
 Testiranje uporabnosti na daljavo, kjer uporabnik in izpraševalec nista nujno na isti 
lokaciji in izvajata testiranje na daljavo s pomočjo IKT. 
Proces testiranja uporabnosti 
Barnum (2010) natančneje definira potek procesa testiranja uporabnosti in podprocese, ki 
se izvajajo. Za namene diplomskega dela smo uporabili le glavne procese in izpustili 
podprocese. Postopek testiranja uporabnosti smo opravljali po naslednjem zaporedju 
postopkov: 
 rekrutiranje oziroma izbor uporabnikov za testiranje, 
 priprava scenarijev testiranja, 
 izvedba testiranja, 
 analiza in predstavitev rezultatov. 
Testiranje uporabnosti je pogosto uporabljeno v podjetjih zaradi potencialnih uporabnih 
informacij pred izdajo produkta in ni omejeno samo na uporabo za programsko opremo. 
Je uveljavljena in raziskana metoda za evalvacijo uporabniške izkušnje in pomemben proces 
za pridobivanje povratnih informacij. Obstaja veliko literature na temo testiranja 
uporabnosti, saj je tematika zelo obširna in je celoten proces formaliziran za uporabo v 
znanstvenih analizah (Dumas, Dumas & Redish, 1999). Za namene analize v diplomskem 
delu smo uporabili le nekatere elemente testiranja uporabnosti, saj niso bili vsi potrebni v 
našem primeru. V naslednjem poglavju je predstavljena izvedba testiranja uporabnosti in 
rezultati analize. 
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8.2 METODOLOGIJA 
Analizo uporabniške izkušnje mobilne aplikacije smo opravili s pomočjo metode testiranja 
uporabnosti. Glavni cilj te analize je bil preveritev veljavnosti hipoteze H1: Uporabniki 
mobilne aplikacije se ob uporabi pozitivno odzovejo na ponujeno rešitev. Uporabniki so 
tudi izpostavili napake in predloge za izboljšave, katere bi lahko upoštevali pri gradnji 
informacijske rešitve za produkcijske namene. Sodelujočim uporabnikom smo najprej na 
kratko opisali informacijsko rešitev in kakšen problem rešuje, opisali testiranje uporabnosti 
in nato predali prototip mobilne aplikacije, toliko razvit, da je bilo možno izvesti scenarije, 
določene za testiranje. Število sodelujočih uporabnikov je bilo pet, saj je po ugotovitvah v 
prejšnjem poglavju takšno število najprimernejše. Uporabniki so bili izbrani naključno, 
njihovih demografskih podatkov nismo zbirali. Preden so uporabniki začeli s testiranjem, 
smo jim zastavili tri vprašanja v zvezi z njihovimi izkušnjami, navadami in preferencami 
glede uporabe tehnologije oziroma mobilnih aplikacij. Na podlagi izkušnjah uporabe 
mobilnih aplikacij smo lahko uporabnike ustrezno razvrstili v fazi analize. Nato smo 
uporabnike prosili, da poskušajo opraviti enega izmed treh vnaprej pripravljenih scenarijev 
in jih opazovali. Ugotovitve in morebitni pogovor med nami in uporabniki smo si zapisovali. 
Uporabnikom smo v primeru težav dajali namige, njihovo število smo zabeležili. Na koncu 
vsakega scenarija smo uporabnike vprašali o njihovem mnenju glede poteka scenarija in 
predlogih za izboljšave mobilne aplikacije. Testiranje uporabnosti je potekalo v obdobju 
med 6. 3. 2019 in 9. 3. 2019. 
Priprava scenarija testiranja 
Odločili smo se preveriti tri najbolj pogosto uporabljene in ključne procese v mobilni 
aplikaciji v obliki scenarijev. Ti scenariji so naslednji: 
 Postopek registracije uporabniškega računa, označen kot scenarij Registracija, ki je 
prikazan kot funkcionalnost 8.3.1 - Kreiranje uporabniškega računa v poglavju 8.3 
Podroben opis funkcionalnih in nefunkcionalnih zahtev. 
 Postopek dodajanja novega prevoza pošiljke, označen kot scenarij Dodaj prevoz, ki 
je prikazan kot funkcionalnost 8.3.7 – Dodajanje prevoza v poglavju 8.3 Podroben 
opis funkcionalnih in nefunkcionalnih zahtev 
 Postopek Iskanja prevoza pošiljke, označen kot scenarij Najdi prevoz, ki je prikazan 
kot funkcionalnost 8.3.3 - Poizvedovanje in filtriranje objavljenih prevozov v 
poglavju 8.3 Podroben opis funkcionalnih in nefunkcionalnih zahtev. 
S testiranjem uporabnosti naslednjih scenarijev smo želeli pridobiti vpogled v ustreznost 
zasnove posameznih procesov in pridobiti povratne informacije za optimiziranje procesov. 
Testiranje uporabnosti scenarijev je potekalo tako, da je uporabnik, ki ni sodeloval v 
procesu testiranja in ima izkušnje na področju uporabe mobilnih aplikacij, rešil scenarije, 
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čas reševanja pa smo uporabili kot referenčni čas za ostale uporabnike. Uporabnike, ki so 
opravljali testiranje uporabnosti nismo bremenili s časom, smo pa v primeru prekoračitve 
časa poizkus ustavili in ga v primeru nerešljivosti označili kot neopravljen scenarij. Pri 
posameznih scenarijih smo dokumentirali, s čim so uporabniki izgubljali največ časa, kateri 
elementi niso bili dovolj jasni in ostale opazke pri izvedbi testiranja uporabnosti. Izmerjeni 
referenčni časi za določene scenarije so bili naslednji: 
 scenarij Registracija – 150 sekund, 
 scenarij Dodaj prevoz – 120 sekund, 
 scenarij Najdi prevoz – 30 sekund. 
Če uporabniki testiranja uporabnosti niso uspeli izvesti akcije v teh časovnih okvirjih, smo 
bili mnenja, da scenarij ni bil opravljen in smo nadaljevali pri naslednjem scenariju. 
Izvedba testiranja 
Testiranje uporabnosti smo izvedli na petih uporabnikih s pristopom tradicionalnega 
testiranja uporabnosti v živo. Vsem uporabnikom smo kot uvod v testiranje opisali 
razvijajočo informacijsko rešitev, izpostavili nekatere funkcionalnosti in opredelili namen 
testiranja. Uporabniki so nato pričeli z izvedbo testiranja, ki je bilo za vse uporabnike 
izvedeno po istem vrstnem redu in z enakimi scenariji. Uporabniki so reševali scenarije 
različno, a so imeli pri nekaterih scenarijih podobne težave in pripombe.  
Rezultati testiranja 
Rezultati izvedbe testiranja so prikazani v sliki 20. Uporabnike smo razvrstili glede na 
njihovo izkušenost z uporabo mobilnih aplikacij. Celotno število opravljenih scenarijev je 
bilo petnajst. Skupno je bilo brez težav opravljenih osem scenarijev (53,3 %), štirje scenariji 
so bili opravljeni s težavami (26,6 %) in trije scenariji niso bili opravljeni (20 %). Scenarij 
Najdi prevoz so rešili vsi uporabniki brez težav (100 %). Scenarij Dodaj prevoz je predstavljal 
največji problem pri reševanju, saj ga nista rešila dva uporabnika (40 %), dva  uporabnika 
sta ga rešila s težavami (40 %) in le en uporabnik ga je rešil brez težav (20 %). Vsak uporabnik 
je podal svoje mnenje o izboljšavah. Predlog, ki se je pojavil pri dveh, od skupaj petih 
uporabnikov, je bil premestitev gumba »dodaj prevoz« izven akcijskega gumba. Ta 
povratna informacija je lahko eden izmed vzrokov preoblikovanja in poenostavljanja menija 
mobilne aplikacije, saj je očitno uporaba tega gradnika dvoumna. V produkcijski verziji 
mobilne aplikacije je prav tako potrebno vključiti vodič skozi aplikacijo, ki bo uporabniku na 
kratko prikazal delovanje nekaterih gradnikov (predvsem tistih, ki so se ob testiranju 
izkazali kot problematični).  
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Vir : lasten 
 Uporabnik št. 1 Uporabnik št. 2 Uporabnik št. 3 Uporabnik št. 4 Uporabnik št. 5 
Izkušenost z   
uporabo 
mobilnih 
aplikacij 
Uporabnik je razvijalec 
mobilnih aplikacij in 
uporablja aplikacije 
vsak dan – dobro 
izkušen 
Uporabnik vsak dan 
uporablja mobilne 
aplikacije – dobro 
izkušen 
Uporabnik vsak dan 
uporablja mobilne 
aplikacije – srednje 
izkušen 
Uporabnik uporablja 
mobilne aplikacije 
nekajkrat na teden – 
srednje izkušen 
Uporabnik uporablja 
mobilne aplikacije 
nekajkrat na mesec, če 
sploh – slabo izkušen 
Scenarij 
Registracija 
Scenarij opravljen brez 
težav. 
Scenarij opravljen brez 
težav. 
Scenarij opravljen s 
težavami pri 
vnosnem polju 
datum rojstva. 
Uporabniku ni znana 
uporaba gradnika za 
izbor datuma. 
Scenarij je opravljen. 
Težave pri vnosu kraja in 
pošte, potrebno ju je 
ločiti v dve vnosni polji. 
Scenarij ni opravljen. 
Uporabnik izbere 
opcijo anonimni obisk, 
nato več ne najde 
opcije ustvarjanje 
računa. 
Scenarij Dodaj 
prevoz 
Scenarij opravljen s 
težavami. Uporabnik 
naprej raziskuje, 
preden uporabi 
akcijski gumb za 
odprtje menija »dodaj 
prevoz«. 
Scenarij opravljen brez 
težav. 
Scenarij opravljen s 
težavami. Uporabnik 
ima težave z 
zapuščanjem menija 
akcijskega gumba. 
Scenarij ni opravljen. 
Uporabnik ni zmožen 
poiskati opcije za odprtje 
menija. Premestitev 
gumba »dodaj prevoz« 
izven akcijskega gumba. 
Scenarij ni opravljen. 
Uporabnik ni zmožen 
poiskati opcije za 
odprtje menija. 
Scenarij Najdi 
prevoz 
Scenarij opravljen brez 
težav. 
Scenarij opravljen brez 
težav. 
Scenarij opravljen 
brez težav. 
Scenarij opravljen brez 
težav. 
Scenarij opravljen brez 
težav. 
Predlogi 
izboljšave 
Premestitev gumba 
»dodaj prevoz« izven 
akcijskega gumba. 
Dodatne možnosti 
filtriranja najdenih 
rezultatov. 
Zamenjava gradnika 
za izbor datuma za 
klasičen vnos. Boljše 
prikazana možnost 
izhoda iz menija 
akcijskega gumba. 
Razdelitev vnosnega 
polja kraj in pošta. 
Premestitev gumba 
»dodaj prevoz« izven 
akcijskega gumba. 
Dodajanje opcije 
registracije v glavnem 
meniju, boljše 
prikazana možnost 
izhoda iz menija 
akcijskega gumba. 
 
Slika 20: Zapisnik testiranja uporabnosti 
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Z upoštevanjem rezultatov analize testiranja uporabnosti lahko razvijamo uporabnikom 
bolj prijazne rešitve. Pridobimo pomembne povratne informacije o tem, ali so procesi, 
funkcionalnosti in grafična oblika dovolj jasno zastavljeni, da jih uporabnik lahko razume in 
uporablja. Testiranje uporabnosti nam daje smernice za razvoj kakovostnejših in dlje 
trajajočih rešitev.  
Rezultati testiranja uporabnosti v diplomskem delu so pokazali, da je večina testiranih 
uporabnikov zmožna uporabljati mobilno aplikacijo, saj je bilo brez težav oziroma našega 
posredovanja rešenih 53,3 % scenarijev. Če upoštevamo še scenarije, ki so bili rešeni s 
pomočjo naših namigov in napotkov je skupni delež vseh rešenih scenarijev 80 %. Največji 
problem pri reševanju scenarijev je predstavljala akcija, ki s klikom na gumb sproži odprtje 
menija (60 % uporabnikov). Ti uporabniki so potrdili, da bi bilo to potrebno dodatno 
pojasniti v obliki vodiča v sami aplikaciji ali pa prikazati ločeno od akcijskega gumba.  
Če bi pridobljene povratne informacije uporabili za preoblikovanje nekaterih procesov v 
aplikaciji in za preoblikovanje njenega videza, bi bilo število uporabnikov večje, prav tako 
pa bi jo uporabljali še bolj učinkovito. Vendar smo mnenja, da je za namene diplomskega 
dela oziroma naše analize dovolj, če pridobljene povratne informacije ustrezno 
predstavimo. Povprečni delež scenarijev (več kot 50 %) je možno rešiti brez našega 
posredovanja, kar pomeni temelj za potrditev hipoteze. 
Za namen preveritve veljavnosti hipoteze H1 se bomo osredotočili na skupen delež rešenih 
scenarijev brez našega posredovanja, saj menimo, da je to v našem primeru najbolj 
pomemben vidik pri sami uporabi mobilne aplikacije:  
 Scenarij Registracija (dva samostojno rešena scenarija od petih) – 40 % 
 Scenarij Dodaj prevoz (eden samostojno rešeni scenarij od petih) – 20 % 
 Scenarij Najdi prevoz (pet samostojno rešenih scenarijev od petih) – 100 % 
Skupni delež samostojno rešenih scenarijev predstavlja 53,3 %.  
Na podlagi zadostnega števila povprečnega deleža vseh rešenih scenarijev brez našega 
posredovanja (53,3 %), obnašanja in mnenja uporabnikov ter analize testiranja uporabnosti 
potrjujemo veljavnost hipoteze, da se uporabniki mobilne aplikacije ob uporabi pozitivno 
odzovejo na ponujeno rešitev. 
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9 MOŽNOSTI ZA RAZŠIRITVE IN NADGRADNJO 
Mobilno aplikacijo bi lahko dodatno nadgradili z funkcionalnostmi kot so: 
 Možnost pošiljatelja ali prejemnika pošiljke plačevanja prevozniku s kreditno kartico 
in generiranje računa. 
 Možnost obveščanja uporabnikov, ki so že zahtevali prevoz na podobni relaciji o 
novo dodanih prevozih. 
 Možnost sledenja prevoza, spremljanja lokacije, pošiljke pošiljatelja in prejemnika 
v živo.  
 Možnost opravljanje pogovora znotraj mobilne aplikacije oziroma klepetalnik. 
 Možnost avtomatizacije procesa štetja paketov – pošiljatelj paketa, bi v primeru 
izbora prevoznika sprožil akcijo v sistemu, ki bi samodejno beležila število paketov, 
ki jih prevoznik pelje. 
Izdelali smo prototip mobilne aplikacije, ki deluje na lokalnem razvojnem okolju. 
Dokončano mobilno aplikacijo bi lahko razvili tudi za operacijski sistem IOS in aplikacije 
objavili v ustreznih spletnih trgovinah mobilnih aplikacij.  
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10 ZAKLJUČEK 
Množičenje postaja čedalje bolj uporabljena aktivnost za reševanje problemov 
kolaborativne rešljivosti. Najpogosteje se uporablja za izbiro in iskanje idej kreativne 
narave. Obstajajo komercialne in nekomercialne informacijske rešitve, ki nudijo storitve, 
izvedene s pomočjo množice ljudi. Te rešitve vzdržujejo organizacije, ki po opravljeni 
storitvi uporabnika ustrezno nagradijo. Plačila so lahko monetarne ali psihološke narave in 
niso obvezna, kajti različne platforme uporabljajo različne poslovne modele za doseganje 
ciljev. Uporaba množičenja je atraktivna in dokazano učinkovita tako za zasebni kot javni 
sektor. Kar pa ne pomeni, da je uvedba učinkovita v vsakem primeru, saj se učinkovitost 
razlikuje od projekta do projekta. Projekti, izvedeni po principu množičenja, dosegajo večje 
število idej, predlogov, mnenj in raznolikih informacij, ker je tudi skupnost, ki ga sestavlja, 
raznolika. 
Pomembno je poudariti, da obstajajo tudi slabosti in izzivi pri uvedbi in izvajanju 
množičenja. Zaradi neenotnih definicij, razlik v obravnavi različnih držav in v nekaterih 
primerih izkoriščanja množice, je potrebno uvesti ustrezno regulacijo delovanja teh 
platform.  Na primer že samo razlika v klasifikaciji podjetij med ZDA in Evropo ponazarja 
konkretne razlike glede zakonov, ki vplivajo na delovanje platform in je eden izmed glavnih 
vzrokov za različno ponudbo na posameznih teritorijih. Potrebno je uvesti enotno uredbo, 
ki bi zajemala in opredeljevala vse vidike množičenja z namenom ustvarjanja pravičnega 
delovnega razmerja med podjetji in množico. 
Analizirali smo stanje trga v Sloveniji leta 2019 glede poštnih in kurirskih storitev in 
ugotovili, da obstoječa podjetja ne morejo oziroma lahko le delno nudijo storitev pošiljanja 
pošiljk v roku nekaj ur. Fizične stranke so v želji pri koriščenju storitve hitre pošte omejeni 
s časom in obvezani k osebni oddaji pošiljke na določenih lokacijah. Opisani problem in 
ugotovljene pozitivne lastnosti množičenja so rezultirale v izdelavi mobilne aplikacije, ki bi 
omogočala uporabnikom medsebojno pošiljanje in prevažanje pošiljk v razponu nekaj ur. 
 V Sloveniji obstaja platforma Prevoz.org, ki deluje na principu sopotništva in je primer 
državljanske iniciative pri iskanju rešitev oziroma dopolnjevanju obstoječih storitev 
transporta. Problemi, ki so se pojavljali ob delovanju platforme so bili med drugim povezani 
z vprašljivim poslovnim modelom (natančneje ali ta platforma omogoča prevoznikom 
izvajanje pridobitne dejavnosti na črno), a je tržni inšpektorat potrdil, da v tem primeru ne 
gre za delo na črno, pač pa za sorazmerno delitev stroškov in ne za pridobitno dejavnost. 
Po vzoru in analizi platforme Prevoz.org smo načrtovali lastno mobilno aplikacijo za 
pošiljanje pošiljk s pomočjo množice, kjer smo upoštevali nekaj konceptov iz platforme 
Prevoz.org, za zagotovitev delovanja naše aplikacije v skladu z zakonodajo. Aplikacija bo 
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brezplačna za uporabo, ne bo oglaševana in ne bo v nobenem primeru hote omogočala in 
spodbujala delo na črno. Daje pobudo za prihodnje raziskave in razvoj rešitev po principu 
množičenja. S tem smo odgovorili na raziskovalno vprašanje, ali je mogoče ustanoviti 
podjetje, ki ponuja informacijsko rešitev po poslovnem modelu množičenja za nudenje 
storitev pošiljanja pošiljk v Sloveniji. 
Razvili smo prototip mobilne aplikacije po vzoru množičenja, ki omogoča storitev pošiljanja 
pošiljk brez vmesnih posrednikov in drugih organizacij. Uporabniki nudijo storitev drug 
drugemu, ali kot pošiljatelji ali kot prevozniki. 
Za namene analize uporabniške izkušnje smo za mobilno aplikacijo izvedli testiranje 
uporabnosti. Testiranje uporabnosti je metoda opazovanja akcij uporabnikov ob uporabi 
storitve, izdelka ali drugega produkta. Je metoda za pridobivanje povratnih informacij 
uporabnikov, ki se nanašajo na smiselnost uporabe izdelka, zasnove in dodatnih predlogov. 
Za pridobivanje povratnih informacij o izgledu in oblikovno naravnanih tematik 
uporabljamo tehniko intervjuja.  
Rezultati analize testiranja uporabnosti so izpostavili nekatere pomanjkljivosti v procesih 
mobilne aplikacije in nekatere težave pri uporabi. Povratne informacije so pomembno 
prispevale k izboljšavi mobilne aplikacije, saj bodo upoštevani popravki procesov in 
vizualnih elementov prispevali k splošno prijetnejši in enostavnejši uporabi v prihodnosti. 
Opravili smo analizo testiranja uporabnosti na petih uporabnikih, ki so poskušali izvesti 
zaporedje akcij v mobilni aplikaciji opisani kot scenariji. Analizirali smo povratne informacije 
uporabnikov in njihovo obnašanje ter ugotovili, da je skupni povprečni delež vseh 
samostojno rešenih scenarijev 53,4 %, kar je več, kot je lastno postavljen referenčni prag 
50 %. Na tej osnovi smo potrdili veljavnost hipoteze, da se uporabniki mobilne aplikacije ob 
uporabi pozitivno odzovejo na ponujeno rešitev. 
V času izdelave diplomskega dela smo pridobili znanje o poslovnem modelu množičenja in 
njegovih lastnosti. Spoznali smo vrste, njegov potek v javnem in zasebnem sektorju ter 
izzive katere prinaša njegova uvedba. Istočasno smo z razvojem prototipa mobilne 
aplikacije pridobili kompetence povezane s tehnologijo, ki smo jo uporabljali. Naučili smo 
se tudi upravljati, voditi in analizirati teste uporabnosti za mobilne aplikacije. 
  
 70 
LITERATURA IN VIRI 
LITERATURA 
Allio, R. J. (2004). CEO interview: the InnoCentive model of open innovation. Strategy & 
Leadership, 32(4), 4–9. doi: 10.1108/10878570410547643 
Black, J. (2001). Decentring regulation: Understanding the role of regulation and self-
regulation in a “post-regulatory” world. Current legal problems, 54(1), 103–146. 
Brabham C., D. (2015). Crowdsourcing in the Public Sector. Washington, D.C., ZDA: 
Georgetown University Press. 
Dawson, R., & Bynghall, S. (2012). Getting results from crowds: the definitive guide to 
using crowdsourcing to grow your business. Sydney, Avstralija: Advanced Human 
Technologies Incl. 
Doan, A., Ramakrishnan, R., & Halevy, A. (2011). Crowdsourcing systems on the World-
Wide Web. Communications of the ACM, 54(4), 86. doi: 
10.1145/1924421.1924442 
Dumas, J. S., Dumas, J. S., & Redish, J. (1999). A Practical Guide to Usability Testing. 
Bristol: Intellect Books Exeter. 
Dutton, W. H. (1996). Network rules of order: Regulating speech in public electronic fora. 
Media, Culture & Society, 18(2), 269–290. doi: 10.1177/016344396018002006 
Estellés-Arolas, E., & González-Ladrón-de-Guevara, F. (2012). Towards an integrated 
crowdsourcing definition. Journal of Information Science, 38(2), 189–200. doi: 
10.1177/0165551512437638 
Insole, P. (2017). Crowdsourcing the Story of Bristol. V S. Baugher, D. R. Appler, & W. 
Moss (Ur.), Urban Archaeology, Municipal Government and Local Planning, 53–67. 
doi: 10.1007/978-3-319-55490-7_4 
Kahneman, D., Krueger, A. B., Schkade, D. A., Schwarz, N., & Stone, A. A. (2004). A survey 
method for characterizing daily life experience: The day reconstruction method. 
Science, 306(5702), 1776–1780. Pridobljeno s             
https://science.sciencemag.org/content/306/5702/1776 
Linders, D. (2012). From e-government to we-government: Defining a typology for citizen 
coproduction in the age of social media. Government Information Quarterly, 29(4), 
446–454. doi: 10.1016/j.giq.2012.06.003 
Miller, S. R. (2016). First principles for regulating the sharing economy. Harv. J. on Legis., 
53, 147. Pridobljeno s 
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2568016 
Moon, M. J. (2018). Evolution of co-production in the information age: crowdsourcing as 
a model of web-based co-production in Korea. Policy and Society, 37(3), 294–309. 
doi: 10.1080/14494035.2017.1376475 
 71 
Noveck, B. S. (2009). Wiki government: how technology can make government better, 
democracy stronger, and citizens more powerful. Washington, D.C., ZDA: 
Brookings Institution Press. 
Park, J., Han, S. H., Kim, H. K., Cho, Y., & Park, W. (2013). Developing Elements of User 
Experience for Mobile Phones and Services: Survey, Interview, and Observation 
Approaches. Human Factors and Ergonomics in Manufacturing & Service 
Industries, 23(4), 279–293. doi: 10.1002/hfm.20316 
Swallow, D., Blythe, M., & Wright, P. (2005). Grounding experience: relating theory and 
method to evaluate the user experience of smartphones. Proceedings of the 2005 
annual conference on European association of cognitive ergonomics, 91–98. doi: 
10.1.1.116.270 
Virzi, R. A. (1992). Refining the test phase of usability evaluation: How many subjects is 
enough? Human factors, 34(4), 457–468. Pridobljeno s 
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/001872089203400407 
Waddell, P., Wang, L., & Liu, X. (2008). UrbanSim: an evolving planning support system for 
evolving communities. Planning support systems for cities and regions, 103–138. 
Pridobljeno s 
https://www.academia.edu/12803768/UrbanSim_An_evolving_planning_support
_system_for_evolving_communities 
Witt, A., Suzor, N., & Wikström, P. (2015). Regulating ride-sharing in the peer economy. 
Communication Research and Practice, 1(2), 174–190. doi: 
10.1080/22041451.2015.1048041 
VIRI  
Barnum, C. M. (2010). Usability Testing Essentials: Ready, Set...Test! Elsevier. Pridobljeno 
s https://www.elsevier.com/books/usability-testing-essentials/barnum/978-0-12-
375092-1 
Bolha. (b.d.). Pridobljeno s http://www.bolha.com/ 
Brnot, N. (2018). Delovne migracije, Slovenija, 2017. Pridobljeno s 
https://www.stat.si/StatWeb/news/Index/7311 
Broz, R., & Sulčič, V. (2009). Vpliv uporabniške izkušnje na uspešnost e-poslovanja 
(diplomsko delo). Koper: Fakulteta za management Koper. 
Developers. (b.d.). Android Studio and SDK tools. Pridobljeno s 
https://developer.android.com/studio 
Fletcher, A. (2006). Do consumers want to design unique products on the Internet? A 
study of the online virtual community of Threadless. com and their attitudes to 
mass customisation, mass production and collaborative design (diplomsko delo). 
Nottingham: Nottingham Trent University. 
Hayes, A. (2003). Law of Supply and Demand: Basic Economics. Pridobljeno s 
https://www.investopedia.com/university/economics/economics3.asp 
 72 
Hektner, J. M., Schmidt, J. A., & Csikszentmihalyi, M. (2007). Experience sampling method: 
Measuring the quality of everyday life. Kalifornija, ZDA: Sage Publications Inc. 
Howe, J. (2006). Crowdsourcing: Tracking the Rise of the Amateur. Pridobljeno s 
https://www.crowdsourcing.com/ 
Howe, J. (2006). The Rise of Crowdsourcing. Pridobljeno s 
https://www.wired.com/2006/06/crowds/ 
Kotlin [Programski jezik]. (b.d.). JetBrains. Pridobljeno s https://kotlinlang.org/ 
Kuniavsky, M. (2003). Observing the User Experience: A Practitioner’s Guide to User 
Research - Mike Kuniavsky - Google Knjige. Pridobljeno s 
https://books.google.si/books?hl=sl&lr=&id=1tE4Skp9pI8C&oi=fnd&pg=PP1&dq=K
uniavsky,+M.+2003.+Observing+the+user+experience:+a+practitioner%E2%80%99
s+guide+to+user+research.+San+Francisco:+Kaufmann.&ots=KitAZX-
EY6&sig=IxDgCAHW3x3wNeyiNWkzlFu8Ywk&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false 
IDF. (2019). The 7 factors that influence user experience. Pridobljeno s 
https://www.interaction-design.org/literature/article/the-7-factors-that-
influence-user-experience 
Leimeister, J. M. (2016). Arbeit per Click: das Potenzial der Crowd nutzen. Pridobljeno s 
https://www.bpb.de/dialog/netzdebatte/219010/arbeit-per-click-das-potenzial-
der-crowd-nutzen 
Material Design. (b.d.). Pridobljeno s https://material.io/design/ 
Microwork. (2019). Pridobljeno s 
https://play.google.com/store/apps/details?id=io.microwork.tasks&hl=sl 
MySQL [Programski jezik]. (2019). Oracle Corporation. Pridobljeno s 
https://dev.mysql.com/ 
Nielsen, J. (2000). Why You Only Need to Test with 5 Users. Pridobljeno s 
https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/ 
Nielsen, J. (2012). Usability 101: Introduction to Usability. Pridobljeno s 
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/ 
Nielsen, J., & Norman, D. (2019). The Definition of User Experience (UX). Pridobljeno s 
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/ 
Pernice, K. (2018). User Interviews: How, When, and Why to Conduct Them. Pridobljeno s 
https://www.nngroup.com/articles/user-interviews/ 
Pošta Slovenije. (b.d.). Pridobljeno s https://www.posta.si/zasebno/postne-
storitve/posiljanje/hitra-posta-po-sloveniji 
Predlagam Vladi. (2019). Pridobljeno s https://predlagam.vladi.si/ 
Prevoz (b.d.). Pridobljeno s https://prevoz.org/ 
Seethamraju, R. (2004). Measurement of User Perceived Web Quality. Pridobljeno s 
https://www.researchgate.net/publication/221409909_Measurement_of_user-
perceived_web_quality  
SOF. (b.d.). Mercator koraki. Pridobljeno s https://sof.si/katalog/mercator-koraki/ 
 73 
STA, S. (2018). Uber v Grčiji krči poslovanje. Pridobljeno s 
https://siol.net/novice/svet/uber-v-grciji-krci-poslovanje-464428 
Študentski net. (b.d.). Pridobljeno s https://studentski.net/ 
Tomcat [Programski jezik]. (b.d.). Apache. Pridobljeno s http://tomcat.apache.org/ 
Transport & logistika. (b.d.). Pridobljeno s http://etransport.si/novice/100-najvecjih-
logistov 
Vert.x [Programski jezik]. (b.d.). Eclipse Foundation. Pridobljeno s https://vertx.io/ 
Wikipedia. (2018). Crowdsourcing. Pridobljeno s 
https://sl.wikipedia.org/w/index.php?title=Crowdsourcing&oldid=4969259 
Wikipedia. (2019). Co-production. Pridobljeno s 
https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Co-
production_(public_services)&oldid=884102931 
Wikipedia. (b.d.). Usability testing. Pridobljeno s 
https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Usability_testing&oldid=884376824 
Zakon o preprečevanju dela na črno (ZPDZC-1). Uradni list RS, št. 32/14 in 47/1. 
  
 74 
SLOVAR SLOVENSKIH PREVODOV TUJIH IZRAZOV 
Crowdsourcing Množičenje 
Crowdworker Uporabnik, ki opravlja delo v sklopu platforme množičenja 
Knowledge discovery and Management Odkrivanje in upravljanja znanja 
Broadcast search Oddajanje iskanja  
Peer-Vetted Creative Production Vrstično orientirana kreativna produkcija  
Distributed Human Intelligence Tasking Porazdelitev nalog inteligentne rešljivosti 
User experience  Uporabniška izkušnja 
Usability test Test uporabnosti 
User Interview Intervju uporabnika 
Peer economy Medsebojno gospodarstvo 
Co-production Koprodukcija 
Citizen sourcing Državljansko izvajanje 
Government as a platform Država kot platforma 
Do it yourself Government  Samoiniciativna vlada   
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SEZNAM UPORABLJENIH KRATIC IN OKRAJŠAV 
IKT Informacijska komunikacijska tehnologija 
ZDA Združene države Amerike 
NASA National space agency 
USGS  United States Geological Survery 
XML Extensible Markup Language 
IDE Integrated development environment 
